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and Magic” V u się w wyjątkowym 
W jego z; wchod 


| gi; Might and Magic” V 
na DVD 


+ Prezent w postaci Heroes" 
of Might and Magic” III 


Tylko w Polsce le się wy | of Might 


Ścieżka dźwiękowa z gry 
Drukowany poradnik 
Obszerna instrukcja 
Karta pomocy podręcznej 
Dodatkowe mapy do gry 


Dodatkowo na stronie możesz 
zamówić przed premierą unikalną w skali świata, fantastyczną 
Edycję Kolekcjonerską Heroes”* of Might and Magic*V! 
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EJ Dożywotnia Gwarancja Wirtualne Pieniądze 


| 2006 FIFA World Cup — mistrzostwa 
świata wkrótce na komputerach! ..... Z 


| Kuźnia TaLANtów 


| Lego Star Wars II 
| The Original Trilogy 
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Subiektywnie 


Tajny raport 
Titan Quest 


| wcielenie panny Groft tym razem 
upodabnia ją do zwykłych kobiet 
|W tym miesiącu 
Wieści ze świata Najlepsze gry według was i najlepsze 
z całego świata. Głosując, możecie 
wygrać atrakcyjne nagrody! 


GRY JAK MALOWANE 

Oglądałem telewizyjne reklamy Call of Duty 2 i byłem 
w szoku, bo tocząca się w nich wojna jest dwa razy ładniej- 
sza niż ta, którą skończyłem na komputerze. Activision bo- 
wiem stwierdziło, że nie reklamuje produktu, a jego wizję. 
Dlatego poprawia screenshoty i renderuje filmy, które ni- 
by są prosto z gry, a wali od nich ściemą na kilometr. Że 
niby — to ich nieoficjalne słowa, które usłyszałem na jakiejś 
konferencji — to tak samo jak BMW pokazujące w rekla- 
mach fury w najlepszych dostępnych opcjach. 

Bzdura. Takie BMW można kupić. Gry z telewizora 
- nigdy. Kłamstwo miało krótkie nogi, w Anglii reklamy 
znikły po protestach organizacji konsumenckich 
przeprasza. Ona tak, ale inni wciąż pokazują t 
w które nawet sami chyba nie wierzą [ 
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Bezprzewodowy Internet. 


Shadow Destroyer 

Stylowy design i układ kolorystyczny zaprojeł 
z myślą o wymagających graczach 

Unikalna opcja „spersonalizowany klosz 


do wyboru wzór w kwiatki lub mewy 
NĘY A Pluton Plasma RadX Power 
N Spełnia rygorystyczne normy IS0'1956. 
477 a ? Plamka: 0,3 cm, łatwa do usunięcia 


i | wilgotną ściereczką. 
16,2 mln odcieni szarości. 
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VinylSpeed 3000 | MikiTech 
Jedyna stacja dysków czytająca wszystkie Li Bezprzewodowa myszka zapewniająca 
miłe doznania! 


formaty: CD, DVD, VINYL. 

Dwukrotny odczyt każdej płyty gwarantowany. 
Opcja DJ Overlocking - manualne podkręcanie 
prędkości odczytu. 


Pokrycie: przyjazne futerko z naturalnego 
moherku o eleganckiej szarej barwie. 
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Słuchawki Eskimo 


Klimatyzowane słuchawki doskonale Saigon Pad 
tłumiące wszystkie dźwięki. Śstko kanal Wielofunkcyjna ekologiczna podkładka 
Kształt głowy dopasowuje się już p zbudowana z biokomponentów. 


A 


po dwóch użyciach! Podlega recyklingowi. 


JudasCam Jumbo 

Kompaktowa kamerka internetowa z możliwością 
wideorozmów (preferowany język migowy). 
Judas pozwoli innym /ć się intymnymi 
chwilami Twojego uni 


Heavy Multimedia Keyboard 3D 


liarowa klawiatura z klawiszami 
jącymi doskonałą gimnastykę palców. 
Drukowanie w czasie rzeczywistym! 


|08911162 © 
www.fullopcja.pl > 


ny komputerowcom z wynalezienia 

formatu muzyki MP3 podjął się am- 
bitnego zadania: pracuje nad rozpozna- 
waniem naszego nastroju przez drogi 
nam (albo znienawidzony) komputer. 
Zwłaszcza ta druga opcja interesuje 
naukowców, bo zły użytkownik to użyt- 
kownik agresywny. Nikt nie zrobi chwy- 
tającej za serce kampanii reklamowej 
potępiającej przemoc wobec pecetów 
(bo internet był za wolny), komputer 
musi radzić sobie sam. Wykazać się 
taktem i nie wyskakiwać z Przezabaw- 
nym Panem Spinaczem, gdy użytkow- 
nik jeszcze nie ostygł po stracie da- 
nych. Ale by mógł uniknąć skarcenia, 
najpierw musi tę wściekłość wykryć. 
Szlaki przetrą pokładowe komputery 
zamontowane w samochodach. Na- 
ukowcy z Instytutu Fraunhofera stwo- 
rzyli system śledzący, czy kierowca 
nie zjeżdża z własnego pasa, czy za- 
chowuje bezpieczną odległość od po- 
jazdu przed sobą oraz czy nie opadają 
mu powieki. Zaalarmowany samochód 
ma ostrzegać kierowcę pomocą 
przenikliwych pisków i potrząsania pa- 
sami bezpieczeństwa. 
Z wykryciem frustracji przy kompute- 
rze będzie trudniej. Niemcy pracują 
nad systemem, który interpretując 
obraz z internetowej kamerki, wycią- 
gnie wnioski na podstawie wiercenia 
się usera, wykonywania gwałtownych 
Ale naprawdę zwiastuny bu- 
rzy kryją się w skaczącym pulsie, ci 
śnieniu krwi czy temperaturze skóry. 
Na razie do prób z tymi sygnałami 
zmajstrowali sobie taką sztruksową 
rękawiczkę jak na zdjęciu. Jestem bar- 
dzo ciekaw, czy na koniec uda im się 
wkomponować odpowiednie sensory 
w biurkowe akcesoria (mysz? mouse- 
pad?). Bo już samo siedzenie w takiej 
rękawicy byłoby mocno wkurzające. 
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| nstytut Fraunhofera najbardziej zna- 


- Na Turinga stało się: postr 


bejmujący epizody od | do IIl klockowy 
pastisz odniósł taki sukces, że kontynu- 
acji nie wyda już Eidos, a LucasArts. 
Twórcy będą ci sami (Traveller's Tales) i do- 
staną szansę połączenia fajnej formuły z ca- 
łym uwielbieniem, jakie otacza klasyczne epi- 
zody IV do VI. LegoVader będzie dusił Mocą 
na odległość, Imperator porazi wyładowania- 
mi, Han Klocek Solo pochwali się własnymi 
combosami z blasterem, a Chewie jak nic 
wzbudzi protesty mecenasa Thompsona, 
wyrywając wrogom plastikowe ręce. 
Platformowa rozwałka dostanie kopa dzięki 
dorzuceniu do części pieszych etapów pojaz- 
dów i wierzchowców w tych miejscach fabu- 
ły, gdzie odegrały ważne role. Będzie można 
ich użyć i porzucić w dowolnej chwili i z pełną 
swobodą ruchu. Także walki w kosmosie ma- 
ją nie ograniczać toru naszego lotu. 
Poziom trudności będzie zmienny, dopasowujący się 
do możliwości gracza, a w dwuosobowym trybie ko- 
operacji kamera ma się oddalać, by bohaterowie 
mogli dalej od siebie odbiec. Do około 50 grywalnych 


o tytuł roboczy gry poprzedzającej fabularnie 
trzeci film o X-Men: The Last Stand w reżyserii 
Bretta Ratnera (Po zachodzie słońca). Mutan- 
ci dostaną możliwość pozbycia się swoich zdolno- 
ści, a Magneto rozpęta decydującą wojnę trylogii. 
Ale nim do tego dojdzie, w maju pogramy Wolveri- 
ne'em, lcemanem i Nightcrawlerem. Fabularną 
przestrzeń między X2 i X3 wypełnią w grze Zak 
Penn (scenarzysta obu tych filmów) i Chris Clare- 
mont, jeden z najbardziej szanowanych autorów 
Marvela. To oni wyznaczą, kiedy kim zagramy; nie 
będzie dowolnego przełączania postaci. 


wniają takich efektów! 


postaci z trybu free play jedynki dojdzie drugie tyle 
ze starej trylogii. A jeśli komuś będzie mało, złoży so- 
bie własnego legolaska ze zgromadzonych elemen- 
tów. Gwiazdę Śmierci z klocków wysadzimy jesienią. 


Będzie tylko trzech bohaterów, ale zróżnicowanych 
Logan ma bazować na sile pazurów i ładowaniu pa- 
ska furii odpalającego combosy. Nighterawler za- 
gra taktycznie, pamiętając o unikach, odskokach 
i teleportacjach. Jego pasek cienia posłuży do zni- 
kania i regeneracji. W razie potrzeby ma też pełzać 
po ścianach. Iceman jak na powietrznej desce bę- 
dzie się ślizgał po tworzonym w powietrzu lodowym 
torze. Jego atutami będą prędkość i walka na dy- 
stans. Inni mutanci pojawią się w przerywnikach 
i jako pomocnicy. Activision powierzyła produkcję 
wersji na PC innej firmie. Oby nie była zubożona 


siódmą już Larą Croft będzie 

== 20-etnia Angielka Karima Adebibe. 
E= Po wygraniu eidosowego 
konkursu Karima rzuciła posa- 
dę w sklepie i zaczęła serię tre- 
ningów mających zbliżyć ją do 
awanturniczej arystokratki. | 
W grafiku zajęć ma sztukę 
przetrwania, walkę wręcz 
i strzelanie z półautomatów, 
| kurs archeologii, naukę po- 
| ruszania się i mówienia 
z gracją oraz etykietę. 
A potem dwa lata błysz- 
| czenia w reklamach, na 

wystawach i sesjach 
| fotograficznych. 
Tymczasem w kwiet- 
niowej grze Tomb ' 
Raider: Legend cy- | 
frowa Lara prze- 
mówi głosem Keeley 
Hawes. Dwudziesto- 


| dziewięcioletnia aktorka 


jak dotąd nie zabłysnęła 
poza Wyspami, rodacy 
znają ją z telewizji. 


= dyby firma Electronic Arts nie wydała gry na piłkar- 
== skie mistrzostwa świata w Niemczech, znaczyłoby 
==" to, że świat się kończy. Ale nie tym razem: w kwietniu 
fifowa fala zaleje nawet telefony komórkowe. Będzie tryb 
z 32 zespołami, które dostały się do finałów (jesteśmy 


w grupie A z Ekwadorem, Kostaryką i Niemcami). Będzie | 


kampania, w której jedną ze 127 reprezentacji poprowa- 
dzimy od eliminacji. A w trybie global challenge powtórzy- 
my pamiętne rozgrywki z historii mistrzostw. Czekamy na 
mecze z 1974 i 1982 roku oraz możliwość zagrania Bra- 
zylią z Pelem. EA Sports ma licencje na prawie wszystko, 
więc 12 stadionów ma do złudzenia przypominać orygi- 
nały. Odtworzono też boiska, na których toczyły się elimi- 
| nacje, a z grubo ponad 1000 piłkarzy prawie setka wy- 
gląda i rusza się jak ich sławne pierwowzory. 


"SE , <k 
Najnowszy trik Ronaldinho: kamuflaż piłki 
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== ommy, mechanik o indiańskich korzeniach, jego 
dziadek i dziewczyna zostają wessani przez wielki, 
żywy statek kosmiczny. W środku dziadek zostaje 
przeznaczony na karmę i zabity. Tommy nie chce się 
przekonywać, czy jego ukochana będzie niewolnikiem 
czy obiektem eksperymentów i rusza ją odbić 
W tej strzelaninie na enginie Dooma III statek to biome- 
chaniczna hybryda broniona przez hordy zębatych po- 
tworków pełniących rolę białych krwinek. Żywa będzie 
też część broni: małe pełzaki po odbezpieczeniu przez 
urwanie nóżki posłużą jako granaty. A obok broni palnej 
znajdziemy wariant plujący kwasem. 
Tommy odkryje moc przodków: wyjdzie z ciała, by strzelać 
z duchowego łuku i forsować pola siłowe. Dziadek zza gro- 
bu wyśle mu zjawę jastrzębia, by tłumaczyła język obcych, 
odwracała uwagę wrogów i podpowiadała drogę. Przez 
portale będzie można przejść albo ostrzelać wrogów. Gdy 
oni wysypią się na nas, zmienimy grawitację albo wskoczy- 
my na chodnik biegnący po ścianach i sufitach (zapowia- 
da się fajny multiplayer). Data premiery jeszcze nieznana 
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Ten po prawej to musi być agent Li 
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Siedem najlepszych gier, 
które poniosły rynkowe 
porażki. Były świetne, 
ale nikt nie grał. 


Ullimate 
Spider-Man 
Cokolwiek by o niej 
mówić, to wciąż tylko 
komiks. U nas zawsze 
na marginesie, mimo że 
jako zręcznościówka 
| mało ma sobie równych. 


Gidlizaticn W 
Wraz z setną 
nową opcją 
zarządzania miastem 
amputowano syndrom 
jeszcze jednej tury: 
to już nie jest gra na 
chwilę. I skomplikowana. 


Black and White 2 
Gra, o której 
wszyscy lubią 

czytać, a w którą nikt 
nie chce grać, bo trudno 
w niej znaleźć cel. 
Fatalna sprzedaż, 
Lionhead zwalnia ludzi. 


Barwinia 
Gra wizjonera, 
którego chyba 

nikt nie zrozumiał. 
Zbyt wykręcona 
i abstrakcyjna... no 
właśnie, co? Strategia? 
Przygodówka? 


The Movies 
Pompowany przez 
lata balon nie pękł, 

ale nikt nie chce się nim 
bawić. Niezły pomysł, 
fajne opcje, fatalna 
sprzedaż, Lionhead 
zwalnia ludzi. 


BeyoBd 
Soad and Evil 
| Dzieło geniusza. 
| Artystyczna, 
fantastyczna, 
nieszablonowa. Fatalna 
sprzedaż, Ubisoft 
zwolnił ludzi. 


Fandango. 
Nie słyszeliście? No 
właśnie... Genialni 
Psychonauts sprzedali 
na świecie kilkadziesiąt 
tysięcy kopii. Brutalne. 


> > 


oskarżeń o pobieranie za wysokich 


wobec marnej kondycji firmy nagród. 


Wstawiony Eriksson twierdził, że w 
chwili wypadku kierował nie on, 
a tajemniczy Dietrich, który uciekł. 


a 


Pała za złote pałki 

Cenega Poland przy współpracy portalu 
gry.wp.pl ogłosiła eliminacje do nagród 
Złoty Joy. - Sam zadecyduj, jakie gry 


były najlepsze w 2005 roku - czytamy 


na stronie zachęcającej do wysyłania 
SMS-ów. Ale głosować można... tylko na 
gry Cenegi. Dlatego o miano najlepszej 
gry akcji Serious Sam Il nie konkuruje 
z F.E.A.R.--em czy Call of Duty 2, wśród 


przygodówek brak Fahrenheita, 

a wśród rpg - Worid of Warcrafta. 
Gratulujemy inicjatywy i sygnalizujemy 
przeoczenie: brakuje kategorii najlepszy 


ono na przykład w sy! 
i | trawy, a wśród przeciw- 
z modyfikatorami sprawiającymi, że pewi ników nawet mało istotne 
stworzenia będą miały większą szansę na. 
czenie, powiedzmy, poszukiwanej zbroi o wyso 
kich parametrach niż inne. Odkrycie, którzy tt 
- przeciwnicy — to słodkie zadanie dla obsesyjnych 
zbieraczy. Twórcy | ae 
wydają się dobrze 
wiedzieć, jak po- 
łechtać fanów Dia- 
blo. Obiecują ogra- 
kończy robić rpg-a akcji, który ma być uko-  niczyć do mini- 
| jeniem dla wszystkich wyczekujących na Diablo "mum nudne po- 
Jiejscem wydarzeń będzie starożytna Gre-  dróże do miasta 
Egipt i przyległości, ale z dodatkiem mitolo- i z powrotem na 
jjcznych stworzeń, bogów i tytanów. Te pamięta- pole walki w celu 
e jeszcze czasy przed starogreckimi bóstwa- sprzedania łupów, 
olbrzymy jakimś cudem wydostały się z nie- stworzyć porząd- 
a świat, a to nie wróży mu dobrze. ną opcję przejścia 
Heros będzie biegał w miejsca wskazane myszą kampanii w siecio- 
i atakował gorgony, mumie, skarabeusze, ludzi, wym trybie współ- 
cyklopów, centaurów i innych satyrów bronią pracy i opubliko- 
białą i rozszerzającym się zestawem czarów. Te, wać wszystkie te 
poukładane na kilku poziomach wtajemniczenia, edytory, których 
będą na siebie oddziaływać. Wydawanie do- sami używali pod- 
| świ nia na dotarcie od razu do najwyższej czas projektowa- 
nia poziomów czy 


SE Wola (LM 
archeolog powie, że to był wypadek 


| Syn magnata wynajął do trenin 


Chinach wyrastają ośrodki odwy- 

== kowe dla uzależnionych od gier 
=E onlineowych, a tymczasem 
Szwecja stała się domem pierwszego 
na świecie całorocznego ośrodka tre- 
ningowego dla profesjonalnych graczy 
w klasyczne sieciowe strzelaniny. Posia- 
dłość sfinansowała i wyposażyła firma 
VIA, sponsor girlz Of destruction - sied- 
mioosobowej żeńskiej drużyny qu- 
ake'owej. Dziewczyny zaczynały w 2001 


roku jako klan grający głównie w mod 
Rocket Arena do GIII. Po dwóch latach 
były już zauważalne na zawodach MsQu- 
akecon w Teksasie, a od 2004 roku jeż- 
dżą profesjonalnie na imprezy na całym 
świecie i zarabiają tym na życie. Obec- 
nie rządzą w Q4, a cztery z nich same 
zamieszkały w szwedzkim ośrodku, by 
zintensyfikować treningi przed zawoda- 
mi. To już nie są gierki po LAN-ie, to już 
„Sporty elektroniczne” i XXI wiek 


Cisza w obozie People Can Fly 
jest ciszą przed burzą. Nasza 
eksportowa iirma, jak mówi się 
na mieście, pracuje właśnie 
nad lukratywnym kontraktem 


„5 THQ. Na jego mocy zrobią 


grubej rybie grę na konsole 
nowej generacji, ale nie będzie 
ona w żaden sposób związana 

z Painkillerem. To już pierwsza 
liga. Gratulujemy. 


Mało osób wie, jeszcze 

mniej nie boi się mówić: 
najprawdopodobniej w tym roku 
jeszcze jedna z dwóch 


najpopula. szych gier mmo 

w Polsce; ild wars, dostanie 
tłumaczenie i -— być może 

— polskie serwery. To pierwsza 
taka próba, j wypali, to 
większość mmorpgów NOsoitu 
będzie lokalizowana. 


Nieoiicjalnie mówi się już, 

że Halo 2 będzie wkrótce na 
pecetach. Oficjalnie mówi się 
jednak, że będzie działał 
wyłącznie pod nowym sytemem 
operacyjnym lierosoitu, Windows 
Vista. To samo źródło zapowiada 
kontynuację Fable 'a. 


ki m", Św — bezwzględi- 
, ale wyjątkowa śmieszny. ń aj 
Redakcyjny posiadacz pał Piateg 
szych przedmiotów w WoWie, 
Zooltar, obudził się pewnego ranka mar- 

twy, z dala od domu, bez Kasy, gildii, Kil- 
kunastu epiekich przedmiotów i możli. 

wości teleportacji W plecaku miat list 

od chińskiego farmera, w którym ten 
dziękawa! za wszystko. Zodl w panice 
zablokował kanto i kartę kredytową, 


* a my mieliśmy kupę śmiechu, Mamy cię! 
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POGOŃ ZA WŁADZĄ WPROWADZA CHAOS W KRAINIE AIO. NADCIĄGA WIDMO OSTATECZNEJ 
ZAGŁADY... NAPRZECIW SIEBIE STAJĄ UZBROJONA W NIĘZWYKŁE WYNALAZKI ARMIA 
VINCICH ORAZ ZASTĘPY ALINÓW, DLA KTÓRYCH NAJPOTĘŻNIEJSZĄ BRONIĄ JEST MAGIA. 


KTÓRĄ STRONĘ WYBIERZESZ? 
gram.pl/alin_army gram.pllVinci_army 


BIURO REKRUTACJI: 0-22-427-88-88* BIURO REKRUTACJI: 0-22-427-55-55* 


Wybierz swoją stronę. Zadzwoń, weż udział w wojnie psychologicznej i wygraj atrakcyjne nagrody! * Koszt wg cennika operatora 


|P RE M I E R A 
POD KONIEC KWIETNIA 2006! 


www.pegi.info 


_. gamejfStudios* 


SAM LS) 


Wirtualne Pieniądze Używki (używane gry) 


GŁOS 
NA J JA EP By oddać swój głos na grę z listy Top 10 lub 
dwóaic= z podanej niżej listy pretendentów, wejdź na 
stronę i kieruj się znalezionymi tam wskazówkami albo 
wyślij SMS o treści pod numer (usługa dostępna we wszyst- 
kich sieciach — Era, Heyah, Idea, Plus). Koszt wysłania jednego SMS-a to 1 zł 
+ VAT, czyli 1,22 zł z VAT-em. Kod danej gry znajduje się obok jej tytułu na po- 
niższych listach. W sieci można oddać jeden głos dziennie. 


Szybcy i znów zwycięzcy. A jeśli ktoś pyta o wściekłych, 
_niech spojrzy na tych, którzy zostali z tyłu. 


Oto gry, które otrzymały za mało głosów, aby 


| Fstere 1 
anzą 
TREFE wejść do Top 10. Przy nazwie podajemy pozy- 
Yo, yo, man. Teraz już wiesz, kto jest prawie najlepszym kę cję w notowaniu. Ostatnie 10 spada z listy, by 
gościem w tym mieście. NfS-a też się pokona! _—_ — zrobić miejsce na nowości. 


MIEJSCE TYTUŁ KOD 


Znów na trzecim miejscu, bo wróg mocno się okopał. 
nym razem trzeba dać więcej amunicji. 


JRORJDNA h F 1e Age of Empires Ill AEM3 
17 Battlefield 2 BAT2 
47 Battlefield 2: Jednostki specjalne BAJS 
26 Blitzkrieg 2 BLIT 
14 Civilization IV CNV4 
48 Codename: Panzers - Faza druga CPFD 
49 Conflict: Global Storm COGS 
= 50 Doom 3: Resurrection of Evil D3RE 
CEJ Earth 2160 EART 
ERSTE = 18 FEAR FEAR 
: 27 Fable: Zapomniane opowieści FABL 
] | 15 FIFA 06 FIFG 
> Ble (E[e7 ER. 6: Whit: Le  z| ż 13 Football Manager 2008 FMAG 
BAW 31 Gun [ESININ 
n Half-Life 2 HLF2 
jj KM AAA f R CBB 40 Kao: Tajemnica wulkanu KAATWW 
32 Knights of the Temple Il KNTE 
"EGEG y ZEE Ę uj r z 22 MotoGP 3 MGP3 
n p: 16 NBA Live 06 NIEZAS) 
sm) F A CH NHL 06 NHLS 
GRE EMI [= It CEJ Onimusha Ill: Demon Siege NIMU 
p 34 Opowieści z Narnii: Lew, czarownica i stara szafa NARN 
RZ IRZRYRO RML 19 Painkiller Black Edition PAIN 
23 Peter Jackson's King Konq PIKK 
24 Quake 4 GUA4 
42 Serious Sam II SSA2Ż2 
35 Skoki narciarskie 2006 SNAG 
36 Sniper Elite SNIR 
28 Star Wars: Empire at War SWEW 
37 Still Life LIFE 
43 Stubbs The Zombie in Rebel Without a Pulse SiE4s 
20 ToCA Race Driver 3 TRD3B 
ssd 21 Torino 2006 TOR6G 
) m Po Ę t. tpofter 29 Total Overdose TVER 
2 IV L4 o F* 44 UFO: Decydujące starcie UFDS 
O „=PSĘ> k 25 Ultimate Spider-Man ULSM 
: 45 Vietcong 2 NIEŻ) 
Zara te £] n IA r 2. 46 Vivisectór: Dusza bestii VIDB 
5 a Worms 4: Totalna rozwałka VW4TR 
X-MEN Legends Il XML2 
EJTIZZSAEJENI/E| Testy w numerze. Już można głosować! 
25 to Life B5]L 
Empire Earth Il: Władza absolutna EEWA 
GTI Racing GTR 
Lula 3D LU3D 
MX vs. ATV: Unleashed MXKAT 
Rainbow Six: Lockdown RASŚL 
Straż Nocna STRA 
SWAT 4: Syndykat SW45 
The Sims 2: Własny biznes S2wB 
Władca pierścieni: Bitwa o Śródziemie II WPBP 
w. 


KM || 4 


zrost liczby głosów dowodzi, że wielu 
z was chciało pomóc swoim ulubionym 
tytułom. Głosów przybyło jednak wszyst- 
kim liderom i w efekcie czołówka nie ule- 
gła zmianie. Przewaga prowadzącego 
Most Wanted nie jest już jednak przygniatająca. 
Widać znużenie piłką. FIFA wyszła na aut (15 miejsce), a PES 
spadł o dwie pozycje, przegrywając z Fahrenheitem zaledwie 
kilkudziesięcioma głosami! Do dziesiątki wdarło się natomiast 
The Movies. Najwyraźniej hollywoodzka kariera coraz bardziej 
was kręci. Czekamy na wasze głosy! 
Wśród nadsyłających SMS-em rozlosujemy nagrody - 10 
gier Hammer and Sickle: Czerwony Sztorm i 10 gier SWAT 4: 
Syndykat. Jak głosować — o tym w ramce po lewej. 


O NEE OE LEE WZÓR dona e kn Pe czł 


uiskach seduni 


W rankingu najlepiej sprzedających się gier poprzedniemu liderowi 
NfS Most Wanted zaczyna brakować paliwa. Fotel lidera bierze Call of 
Duty 2. Trudno nie dostrzec mocnego wejścia na listę znanych marek: 
The Sims 2: Własny biznes, Władcy pierścieni i Star Wars. 


Need for Speed: Most Wanted 
Star Wars: Empire at War 
BIEJJCNIALZEALOWEWCIECJEJ 
Age of Empires Ill 


Harr tter i Czara Ognia 


Opowieści z Marnii: Lew, czarownica i stara szafa 


NZ 


"WSZELKA WŁADZA UZALEŻNIA... 


UZALEŻNIA ABSOLUTNIE! 


YI > z U adj 
"YERZINZ NEAT EZ | 


WŁADZA ABSOLUTNA 


BYTE, 
nrę= AŻRÓŻDY 
A 


Najsłynniejsze bitwy 
w 3 nowych kampaniach! 


Nowe szanse rozwoju i podboju 
- 15 cywilizacji do wyboru! 


„Empire Earth 2 to RTS totalny, sumujący 
wszystko, co najlepsze w tym gatunku” 


CD-Action'06/05 
Oi 


ż 
E A SOFTWARE 
|-==) u 


"© 2006 Sierra Entertainment, Inc. Wszystkie prawa zastrzeżone. Empire Earth, Sierra i logo Sierra są zarejestrowanymi znakami hadlowymi lub znakami handlowymi Sierra 

Entertainment, Inc. w USA i/lub innych krajach. Vivendi Universal Games oraz łógo Vivendi Universal Games są markami handlowymi — Vivendi Universal Games, Inc. Mad 

= Doc Software, Mad Doc ©, the Mad Doc Software flask ii logo Mad Doc są albo zarejestrowanymi markami handlowymi albo markami han _dlowymi Mad Doc Software, 

LC. Wszystkie prawa zastrzeżone. Części tego tej gry. są objęte licencją © 2006 Mad Doc Software, LLC. Wszystkie prawa zastrzeż one. GameSpy i wzór „P owered by. 
GameSpy” są markami handlowymi GameSpy Industries, Inc. Wszystkie prawa zastrzeżone. Wszystkie inne. marki handlowe są własnością ich prawnych właścicieli 


Już w sprzedaży! 


SIERRA 


Rejestrując oryginalną grę wydaną przez CD Projekt zyskujesz szereg nowych możliwości i bonusów. Wejdź na www.gram.pilinfo 


Dożywotnia Gwarancja 


e odzi 


Wirtualine Pieniądze 


GSTRERURTAŻZÓJJ) 


MEDALOFFHONOR 


Choć w powszechnej opinii medalowa seria 
przegrała starcia z obiema częściami Call 


of Duty; 
coś w zanadrzu. 


T owym gadżetem rewolucjo- 
nizującym gatunek fpp-ów 
nie będzie zagięty karabin 
do strzelania zza węgła, 

opracowane za późno przez sługi 
Hitlera latające skrzydło ani stuto- 
nowy czołg, ale spadochron. Każda 
misja w nowym Medalu zacznie się 
od skoku. Spadnięcia na zaskoczo- 
nych Niemców w jednej z licznych 
| misji bojowych słynnej amerykań- 


| skiej B2 dywizji powietrznodesanto- 


| wej. I skopania paru tyłków. 


twórcy z Electronic Arts kryją 
A właśc 


Pierwszy Call of Duty pokazał, jak 
mógłby wyglądać scenariusz opera- 
cji desantowej. Medal of Honor: Air- 
borne ma pokazać, jak przebiegają 
te zakończone sukcesem, udanym 
skokiem i lądowaniem w z góry upa- 
trzonym miejscu. Dosłownie. Wybie- 
rzemy moment skoku z samolotu, 
skierujemy spadochron na interesu- 
jący nas teren i osiądziemy na po- 
lance pośrodku normandzkiego la- 
su, złamiemy nogę na rumowisku al- 
bo damy cenną lekcję kolegom 


3 z drużyny, którzy mijając nasze zwło- 


ki wiszące piętnaście metrów nad 
ziemią z kościelnej wieży, zawsze już 
będą pamiętać o ostrożnym 
manewrowaniu w tere- 

nie zabudowanym. 


Naziemni Niemcy stosownie zare- 
agują na nasze lądowanie. Nie nale- 
ży oczekiwać, że desant na umoc- 


' nione pozycje będzie potraktowany | 
. zgodnie z zasadami przyjętych po 


pierwszej wojnie światowej konwen- 
cji mówiących o strzelaniu do spa- 
dochroniarzy. Tu skurat będzie to 
usprawiedliwione, bo nie do końca 
zgodnie z rzeczywistością nasi lu- 
dzie mają prowadzić ogień w locie. 
O realizmie lepiej nie mówić, ale 


z pewnością uczyni to lądowania * 


bardziej interaktywnymi. 
Perspektywa starć na większych 


obszarach budzi ciekawość, ale - 
i wątpliwości, gdzie w pamięci auto- | 
rzy upchną naraz te wszystkie siły | 
wroga. Patrząc bowiem z góry, po- | 
. Żołnierze mają się roztropnie za- 


winniśmy widzieć wszystkie skupi- 


. ska obrony i móc sprawnie je omi- 


nąć albo sprawdzić celność wro- 
gów, lądując w miejscu o tyle mniej 
spodziewanym co lepiej bronionym. 
A piekło w powietrzu ma być tylko 
„„, wstępem do tego, co stanie 
ł się na ziemi. Boyd Travers, 

nasz bohater, w składzie 


doborowej 82 dywizji powietrznode- 
santowej będzie wykonywał wszyst- 
kie skoki wraz z towarzyszami bro- 
ni, którzy jak on stoją na czele sił 
uderzeniowych przygotowujących 
grunt pod najważniejsze operacje 
bojowe drugiej wojny, skuszeni do- 
datkiem za ryzykowną służbę. 

Co prowadzi nas do rozważań o po- 
ziomie sztucznej inteligencji. Nasi 
kamraci mają mieć bardzo różne 
wyszkolenie, spotkamy zarówno do- 
świadczone wygi gotowe bez waha- 
nia rzucić się w sam środek zacię- 
tej wymiany ognia jak i gołowąsów 
kulących się na sam dźwięk przela- 
tujących nad głową pocisków. | 
Stopień przerażenia lub zaangażo- | 
wania w walkę poznamy nie tylko po 
ich zachowaniu, ale też postawie czy 
grymasach. Trafieni lub przyciśnięci | 
ogniem skrzywią się i schowają gło- | 
wę w ramionach, postrzał w ramię 
wywoła grymas, a doświadczony | 
strzelec wydmie wargi w pogardli- | 
wym uśmiechu, widząc strzały tra- | 
fiające w mało przypominający żoł- 
nierza pieniek pięć metrów dalej. |, 
Sam sposób poruszania się żołnie- 
rzy ma pozwolić nam na ocenę, czy 
idzie swój czy obcy. | fajnie - naci- 
skając spust, lepiej mieć pewność, 
że ta majacząca na tle lasu sylwetka 
to ten zły, szczególnie jeżeli cały te- 
ren skąpany jest w mroku. 


chowywać na polu walki. Zajmując | 
dogodne pozycje strzeleckie i wciąż 


_ się przemieszczając, będą stano- 


wić wyzwanie dla broniących się do- 
świadczonych niemieckich oddzia- 
łów. Znane z Brothers in Arms ma- 
newry oskrzydlające, dzielenie się 
na oddział wspierający i szturmowy | 


czy flankowanie przeciwników mają 
się odbywać na naszych oczach, ale 


bez naszych rozkazów. Wyzwanie | 
dla programistów albo zapowiedź 


koszmarnie chaotycznych starć. Te- 
mu jednak mają zapobiegać skoor- 
dynowane działania świetnie wy- 


jak i Niemców. 
Tym należy się przy tej , 
okazji osobny aka- „ 
pit. Otóż, jak fa- 44 
ceci ze stu- 4 
dia EALA pie- / 
czołowicie 
ustalili, nie- 4 
mieccy żoł= 
. nierze sto- | 
 sowalitakty- Ą 
. kę ciągłego 
. pozostawa- 
/ nia w ruchu. 
Przeskakiwa- 
_ nia zza jednego 
/ drzewa za drugie, 
od szopy do domu 
i spod osłony przewróco- 
nego wózka za studnię. Poten- 
cjalne osłony w grze mają więc być 
. opisane kilkoma parametrami, mó- 
wiącymi żołnierzom, jak dobrą 
ochronę im zapewnią, jak blisko in- 
nych przeszkód znajduje się obiekt 
i ile osób jest potrzebnych do jego 
»» obsadzenia. Pojedynczy żołnierz nie 
|| poradzi sobie z utrzymaniem dwu- 
piętrowej szopy z rzędami okien na 
poddaszu, ale chętnie przycupnie 
za kępą krzaków, z których może 
następnie przebiec za przewrócony 
pień, skąd wskoczy do leju po bom- 
bie, a z niego przebiegnie za murek, 
gdzie jego dwóch kumpli z MG42 
szachuje kryjących się w lesie ame- 
rykańskich komandosów. 
Tego rodzaju dane mają uwzględ- 
| niać przy podejmowaniu decyzji 
wszyscy żołnierze na polu bitwy. Na 
ich podstawie będą kluczyć, uciekać 
| i przenosić się z miejsca na miejsce 
w jednym tylko celu - zajęcia dobrej 
pozycji strzeleckiej, a potem zalania 
celu strumieniem ołowiu. 
Na razie wielu szczegółów dotyczą- 
cych Airborne'a jeszcze nie znamy, 
ale już na tym wczesnym etapie 


Chłopcy, spadochronów tak jakoś zabrakło, więc nasi najlepsi 
Ble ustawili <k dla was w schodki. Raz, dwa trzy i w 


_ prac (wydanie planowane na koniec | 
. roku) wiadomo o ciekawym aspek- 


ELCS 


; kilku graczy jako oddział zmaga się 


szkolonych zarówno Amerykanów, RWE mi W świetle powyż- 


a ZEAZZZZZÓZC 


_ śmierci. i. Strój też pójdzie do prze- 
' róbki, od dodatkowych kieszeni na 
magazynki po elementy uprzęży po- 
zwalające nosić więcej spluw. 
, Przed naszym dzielnym Traversem 
stanie otworem kawał świata. Za- | 
cznie się od operacji Husky, otwie- 
rającego drugi front w Europie lą- 
, dowania na Sycylii, potem przejdzie- 
my do Neptuna, czyli lądowania 
w Normandii, ale spróbujemy też 
skoczyć bliżej o jakiś most w Mar-'* 
ket Garden, w operacji Avalanche 
zaatakujemy Salerno, a potem jesz- 
cze zagłębie Renu w Varsity. 
Tereny akcji mają być mocno zróżni- 
cowane, ale, co jest zapewne naj- 
większym wyzwaniem, w całości 
mają ładować się do pamięci od ra- 
zu. Nie ma mowy o doczytywaniu te- 
renu na biegu, natychmiast obejrzy- 
my z góry cały teatr misji. Właśnie 
dlatego, poza pecetem, Airborne 
opracowywany jest też równocze- 
śnie na Xboxa 360 oraz PlaySta- 
tion 3. KREDA też zd na PS2 


i Xboxa, ale tere- 

ny akcji, cele i licz- 

ba zaangażowanych 
jednostek mają się tam 
znacząco różnić od tych na 
konsole nowej generacji. 
Grę ma popędzać najnowszy engine 
Renderware, więc mamy się spo- 
dziewać efektownej i realistycznej 
grafiki. Autorzy nie zamierzają uży- 
wać znanych z relacji filmowych 
brudnych, przygaszonych barw woj- 
ny. Trafimy na pola bitwy, które będą 
skrzyły się kolorami, nie budząc jed- | 
nak skojarzeń z cukierkami i motyl | 
kami. Całość ma być tak realistycz- | 
na, jak zapamiętali to weterani. | 
Przynajmniej w tym aspekcie swych | 
starań twórcy nie są pionierami. 


FPT 


ROONEY WE 


cie trybu dla wielu graczy. Otóż pro- 
ducenci wkładają wiele wysiłków 
w dopracowanie współpracy, gdzie 


ze sterowanymi przez komputer 


Gy, . szych rewelacji na temat 
, tego jak cwani i ruchli- 
wi mają być Niem- 
cy, wydaje się to 
bardzo na miej- 
scu. Gracze 
będą mogli 
dołączać się 
do zabawy 
w dowolnej 
chwili, a po | 
stracie życia | 
zamiast od- | 
radzać się | 


Electronic Arts Los Angeles 


w wyznaczo- dotychczasowe + 
nym  punk- Medale, seria Command 6 Conquer, ostatnio Bitwa j 
cie, wykonają o Śródziemie - czego oni nie potrafią... ś 


skok na pole bi- 

twy, na przykład za 
plecy swych oprawców. 
W trybie multi będzie dostę do 2 | 
Sa między innymi ciężeró /_proonoza_$ O OWOAPOLA W PEWEL 1 1 
wek transportujących 
wojska na pole bitwy 
i czołgów. Prowadząc 
ogień z pancerza czoł- 
gu czy paki ciężarówki, 
przemierzymy duże po- 
łacie terenu, eliminując 
przeciwników bardziej 
skutecznie niż w poje- 
dynkę. Ze względu na 
historyczną  śŚcisłość 
trudno oczekiwać wielu 
nowych rodzajów bro- 
ni, ale wiadomo, że 
w ekipie będą panowie 
springfield, thompson 
i lee-enfield. Udało się 
też wymyślić coś nowe- 
go: broń da się modyfi- 
kować! Majsterkowi- 
cze skombinują więk- 
sze magazynki, przero- 
bią układy celownicze 
i dołączą bagnety, za- 
mieniając zwykłą broń 
w unikatowe narzędzie 


OE ź procesor 1,5 GHz | 512 MB RAM 
arta graficzna 
J k grafi 64 MB 


SURE ET Ę Ą H R 14 
Szeregowy, czerwone Światło nie znaczy, że to dom publiczny. 
ale spotka cię to samo co w nim: wylot na świeże powietrze! 


sic T" ag 


GOCZAERURTAŻY))) 


OutRuna opisują trzy słowa: szyb- 
kość, szybkość i jeszcze raz szyb- 
kość. Rzadko zdejmujemy nogę z ga- 
zu, styl jazdy rodem z kreskówek ku- 
si, by każdy zakręt pokonywać pośli- 
zgiem. Wyciskamy więc ile fabryka 
dała z naszego pięknego ferrari. Tyl- 
ko te szlachetne maszyny uznano 
godne pojawienia się w grze, ale to 
w porządku, bo podkreśla rekreacyj- 
ny styl jazdy. Są starsze modele 


i prawdziwe bestie wprost z deski | 
kreślarskiej, wściekle szybkie i wcale F 


4 nie zawsze wściekle czerwone. 


Moc drzemiącą pod maską przete- | 
|stujemy w czterech trybach gry. | 


główny wróg to za- 


kręty. Każdy, 
kto widział 
choćby 

raz 


TXT: DELAMNOV 


PRODUCENT: Sumo Digital 

DOŚWIADCZENIE W GATUNKU: zrobili OutRuna 2 
na Xboxa i ToCA Race Drivera 2 na PSP: fachowcy, 
ale bez doświadczeń na pececie 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,4 GHz | 256 MB RAM | 
karta graficzna 32 MB 


4 nouie doskonałe tytuły w serii Fajna Cena! 


Strategia! 


if A 
A 


4 DEL FORGE 


mz zENIE 


pS 
od koniec 2006 roku po- 
winna się ukazać kolejna 
AI odsłona walki o suprema- 
JT cję w średniowiecznej Eu- 
„Ad . 
raj YYY V ki stanie 21 narodów zaczynają- 
| M | cych swe krwawe dzieło z jedną lub 


dwoma prowincjami (wśród nich 
znajdzie się także Królestwo Pol- 
h U 
KOTKA skie). Niektórych dziwi ten powrót, 


„dada Jasal ale wygląda na to, że będzie do 


NAŃ TVM czego wracać. £ 


ILJA da na której roze- 


gramy naszą bata- 
IE będzie znacz- 

WKU W 

a ułani (a 


M nie większa, au- 
'*6 torzy zadbali 
" m |ELLELSKONANCH 
„, aby gracz nie 
l nabawił się 
lęku  prze- 
PRZ strzeni. Dla- 
a ge tego począt- 
-- kowo zosta- 
ną nam po- 


ny znane z po- 
| przedniego Me- ) 
dievala. Dopiero 4 
ć.. pod koniec kampa- 

HE— © nii trwającej od 1080 

; do 1530 roku pojawi się 


rd ku i odkrycia Ameryki. 

/ m Nawet wtedy ma być udostępniona +3 
tylko jej część środ- — 
kowa i południowa. - 


ności wystarczy, 
abyśmy mieli co 
robić, bo na no- 


cie spotkamy 


0 


możliwość pokonania Atlanty- ż 
| » dyplomatyczne, kupców zwiększają- 


Co jednak w zupeł 


wym kontynen- y 


zo IEEE 
Azteków, którzy nie będą mieli naj- 
- mniejszego zamiaru oddawać swo- 


- jej ziemi po dobroci. To doprowadzi 
_ do licznych i krwawych rozstrzy- 
ropie. Tym razem w szran- - 


gnięć. Pozostaje mieć nadzieję, że 
odkrycia będziemy mogli dokonać 
na tyle wcześnie, aby zdążyć z pod- 
pn, Przykro byłoby również, gdy- 
- jak krucjaty w części pierwszej ** 
- h możlwość odkrycia Ameryki zo- 
stała zarezerwowana dla naro- 
dów Hiszpanii i Portugalii. 
Część strategiczna gry 
w dużej mierze ma 
przypominać skrzy- 
żowanie Rome'a 
z pierwszą czę- 
ścią Medievala. 
Tak zatem ma- 


ś być trójwymia- 
rowa, zaś wi- 
doczne na niej 
góry, lasy i doli- 
ny znajdą wy- 
raz w mapach, 


staną rozegrane 

bitwy taktyczne. 
Z prowincji do pro- 
7 wincji będziemy przesu- 

wać nasze armie, ale tak- 

że księżniczki pełniące funkcje 


cych dochody państwa, księży krze- 
wiących wiarę oraz mor- 
derców i 
gów. Jako no- 
wość pojawią się 
też osadnicy, któ- | 
rych będziemy 
mogli osiedlać na 
swoich ziemiach, 
by te szybciej się 
rozwijały. 
Wygląd mapy ma 


każdy rok 5 


pa Europy ma 


na których zo-; 


*% alizacja twarzy, korpusu, 


szpie- 


się zmieniać w za- _ 
leżności od pory / 
roku, bowiem R: 


się składać z tury letniej oraz zimo- 
wej. Tak więc w sumie 450-letnia 
kampania ma liczyć 900 tur. 
Zmieniony zostanie system religii. 
' Państwa będą musiały się opowie- 
5 dzieć, czy stoją murem za papie- 
a stwem, inwestując w ruch krucjato- 
wy i licząc z tego tytułu na korzyści, 
czy też wzorem niemieckich cesa- 
/, rzy zamierzają knuć i spiskować, 
7 , aby wygnać z Rzymu urzędującego 
| | papieża i osadzić tam przychylnego h 
J sobie kandydata. Oczywiście będzie 
„ Się to wiązało z groźbą ekskomuniki 
oraz co gorsza wypowiedzenia po- 
_. słuszeństwa przez własnych podda- 
. nych i wybuchu wojny domowej. 
; Najbardziej okazale będą się pre- 
zentować bitwy. Nadal zobaczymy 
około 10 000 jednostek na mapie, 
jednak tym razem ich wygląd będzie - 
_ znacznie poprawiony. Otóż po | 
_ pierwsze każda z postaci będzie się 2. 
składać z dwa razy większej liczby 
9 wielokątów niż te widziane w Rome: 
Total War. Do tego dojdzie indywidu- 
broni 
i zbroi, a nawet niektórych ruchów. 
/ Oddział w marszu nie będzie św. ią 
+ więc przypominał armii klonów. BB 
| Chorągwie konnicy będą występo- ; 
© wać w barwach herbowych dowód- 
cy oddziału. Każda zmiana broni 
| znajdzie wyraz w wyglądzie człon- 
. ków oddziału. Do tego pojawi się 
„, około 250 nowych jednostek. 
” Środowisko bitewne też ma wyglą- 
. dać znacznie bardziej efektownie 
niż to sprzed kilku lat. Podczas bi- 
tew po staremu mają się zmieniać 
warunki pogodowe, zaś roślinności 
wystąpi znacznie więcej niż w po- 
przednich częściach. Poza tym 
drzewa, krzewy i trawa mają wyglą- 
dać bardziej naturalnie. Jednak na 
najbardziej widowiskowy element 


Zamki mają być w pełni zniszczalne, 
dzięki czemu po skruszeniu murów 
będziemy mogli wpaść przez wyłom 
4 do środka, aby zrównać z ziemią bu- 
'dynki albo podłożyć pod nie ogień. 
*; Łuny pożarów w nocy mają robić 
szczególne wrażenie. 
a Indywidualizacja na polu bitwy doty- 
4 czyć ma też sposobów walki. Żołnie- 
rze będą łączyli ciosy w sekwencje 
i zabójcze kombinacje oraz parowa- 


+ bitwy zbroje mają się stawać coraz 
bardziej zabłocone i zakrwawione. 

. Oddział, który wygra walkę, natych- 
miast poszuka sobie kolejnych prze- 
ciwników, co z jednej strony pomo- 
że nam w wielkich bitwach toczo- 
nych na rozległych przestrzeniach, 
_ ale z drugiej może zmniejszać dys- 
* cyplinę oddziałów rwących się do 
' boju, choć nikt ich nie prosi. Może 
* to też powodować straty od ostrza- 
x łu własnych łuczników rażących 


Lo 


"BA 


dział walczący wręcz. Oby twórcy ja- 
„ koś rozwiązali ten problem. 
Wojska otrzymają nowe umiejętno- 
ści, które zaburzą dotychczasowy 
czytelny układ wad i zalet poszcze- 
| gólnych rodzajów broni. Na przy- 
' kład konnica, stanowiąca dotąd do- 
* skonałą broń przeciw łucznikom, 
będzie teraz miała utrudnione zada- | 
nie - wojska strzelające będą mo- 
gły wbić w ziemię przed sobą piki 
chroniące je przed szarżami. 
«© Nie zmienią się natomiast bitwy 
morskie rozstrzygane automatycz- 
nie i tryb wieloosobowy, w którym 
_ nadal nie rozegramy całej kampanii. 
_ Mimo to warto jednak czekać na 
"kolejną grę serii, nie bojąc się, że 
_ drugi raz zrobimy to samo. 


TXT: SIR HASZAK 


PRODUCENT: Creative Assembly 
DOŚWIADCZENIE W GATUNKU: ogromne i jak 
najbardziej adekwatne, to już czwarta gra z tej 
serii i każda była lepsza od poprzedniej 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,5 GHz | 512 MB RAM | 
karta graficzna 64 MB 


wojny zapowiadają się oblężenia. 


* wroga, którego dopadnie nasz od- - 
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Rejestrując oryginalną grę wydaną przez CD Projekt Dożywotnia Gwarancja Wirtualne Pieniądze Używki (używane gry) 
zyskujesz szereg nowych możliwości i bonusów. Więcej e j ęS 


informacji znajdziesz na stronie www.gram.plfinfo 


i W pelni niszczone Środowisko, żotnierze sami szukający 
ostony pod ogniem wroga i czysta akcja bez konieczności 
nadzorowania transportu SUFowcóW. Rts jak strzelanina! 


mgła wojny unosi się na da ideał 
nie synchronizując z serią rozstawio- 
nego po drugiej stronie MG-42 ob- 
sadzonego przez załogę Niemców. 
To co następuje potem jest prawdzi- 
wą rzezią — dwaj Amerykanie padają 
od pierwszych strzałów. Ziemia wo- 
kół pozostałych, którzy rzucili się na 
ziemię, rozpaczliwie szukając osłony, 
zostaje gruntownie przeorana poci- 
szybko, ale ostrożnie. Po wyjściu zaj |skami. Zanim nasi dzielni chłopcy 
zakręt spowijają cateren przed nimi| | mają szansę odpowiedzieć ogniem, 


| różą : NZ o RER 


4 


zm 


- A" ich już tylko dwóch. Tarrnie | 
k) widząc, jak obserwujemy jego poczy: 
| nania, daje jeszcze rozkaz jednemu 
z przyciśniętych żołnierzy: rzucić gra- 
natem w stanowisko karabinu. Ale 
podejmujący się zadania bohater 
może dostać co najwyżej medal po- 
śmiertny za starania, po tym jak 
podnosi się, przebiega dwa kroki 
i pada na ziemię, przy trzasku stoją- 
cego za nim słupa telegraficznego, 
który także ścięły kule. 


rupka amerykańskich żoł- 
nierzy przekrada się bie- 
gnącą wzdłuż malutkiego 

zagajnika ścieżką, jaką wy- 

znaczył im szybko przesu- 
wający się po ekranie kur- 
sor prowadzącego prezentację Tarr- 
niego Williamsa - producenta Gom- 
pany of Heroes. Żołnierze sami przy: 
tulili się do drzew, biegnąc w miarę 


Chwilę wcześniej razem z zebrany- 
mi w paryskiej siedzibie THQ dzien- 
nikarzami słuchaliśmy krótkiego 
wprowadzenia w realia Company of 
Heroes. Autentycznej, ale nie reali- 
ś ę stycznej strategii czasu rzeczywi- 
Kolejny zburiiwany naród Stalin wystawi w roli stego dziejącej się w czasie drugiej 
statystów przeciwko doborowym pancerniakom wojny światowej. Tarrnie wkłada 
Film zarobił miliony, problem buntu rozwiązany wiele wysiłku w wyjaśnienie, dlacze- 
AGA go Relic wziął się za robienie gry 
z tego właśnie okresu. Oczywista 
odpowiedź - bo to ważny i ciekawy 
konflikt z wyraźnie nakreślonymi 
stronami najwidoczniej nie wystar- 
cza. Tarrnie, który pracował wcze- 
śniej w EA przy produkcji MoH-ów, 
zauważa, że nie było jeszcze rts-a 
o drugiej wojnie, który wyrobiłby 
sobie markę porównywalną 
z tymi, jakie wśród fpp-ów j 
mają Call of Duty czy Medal 
of Honor. Właśnie Company 
of Heroes ma wypełnić tę 
lukę. Między innymi dzięki 
nadającemu się do całkowi- | 
tej rozwałki środowisku po- 
pychanemu Havokiem. 
Tarrnie szybko zaznajamia 
nas z zasadami rządzącymi 
grą. przedstawia poszcze- 
gólne jednostki, demonstru- 
je przejmowanie punktów 
zaopatrzeniowych, prze- 
prowadza desant za linia- 
mi wroga, a na samym 
końcu montuje najbardziej 
|spektakularną potyczkę, 
jaką widział świat kompute- 
'owych strategii. 
Ale po kolei. Na pierwszy 
zut oka świat Company of 
eroes potrafiłby zachwycić 
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(ażdym szanującym się rts-ie 
_ są tu surowce. Po wstęp- 
nych zapewnieniach, że | | 

gra ma być koktajlem 

akcji i rozwałki dziw- 

- nie brzmi wzmianka 
o trzech jego ro- 
dzajach, ale okazu- 
je się, że zarzą- 
dzanie nimi nie 
będzie miało cha- 
rakteru ciągłego 


mo- 
tyw rywalizacji po- 
i 


Rozbudowana opi M 
wieloosobowej - tryb kooperacjii 
nawet dla 10-osobowej drużyń 


Nowe rodzaje uzbrojenia 
i wyposażenia - m.in. karabin 

snajperski Colt, wyrzutnik 
granatów i noktowizor 


Nowy groźny przeciwnik - 
syndykat zbrodni zajmujący się 
handlem bronią i narkotykami 


JUŹ W SPRZEDAŻY! Więcej informacji i możliwość zakupu na 
www.gram.pl/SWAT_Syndykat 


śŻ Kosa RO gram.pl 


© 2006 Sierra Entertainment, Inc. Wszystkie prawa zastrzeżone. Sierra, logo Sierra, SWAT, i logo SWAT są markami handlowymi lub zarejestrowanymi markami handlowymi 
firmy Sierra Entertainment, Inc. w USA i/lub w innych krajach. Vivendi Universal Games i logo Vivendi Universal Games są markami handlowymi Vivendi Universal Games, 
inc. Stworzone przez Irrational Games. Irrational Games jest marką handlową Irrationał Studios, LLC. Obrazy, nazwy produktu oraz marki handlowe i loga firmy Benelli, użyte 
za zgodą Benelli USA, Inc. http:/vvwwbenelliusa.com. COLT, COLT (stylizowane „C”), karabin COLT Accurized, karabin COLT M4A1 oraz COLT Python (zarówno w kombinacji 
jak i występujące pojedynczo) są zarejestrowanymi i/lub zwykłymi markami firmy New Colt Holding Corp. lub Colt. 's Mg. Co., Inc. Marki te oraz wygląd produktu zostały 
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Używki (używane gry) 


- kich umoc ń w 
kraterami wybuc! 


pobojowisko. Wtedy 
ruszyła ofensywa kilku 
shermanów w towa-| 


rzystwie dwóch oddzia- 
łów piechoty. 

Po dotarciu na miejsce 
okazało się, że stano- 


den z oddziałów nie- 
mieckich zostały roz- 
niesione w pył, ale ty- 
grysy trzymały się 
mocno. Piechota zaję- 
ła jeden z budynków, 
skąd rozpoczęła prowadzić ogień 
do niemieckich piechurów, jednak 
podobnie jak jeszcze przed chwilą 
pancerze shermanów, budowla nie 
powstrzymała pocisków z potężne- 
go czołgowego działa. Tarrnie przez 
moment zastanawiał się nad zre- 
spawnowaniem jeszcze kilku czoł- 
gów, ale zrezygnował, wpisał na 
konsoli kodów jakąś komendę, na 
skupisko niemieckich sił skierował 
duży biały krzyżyk obwiedziony gru- 
bą biała kreską i kliknął. 

Zmasowany ogień artyleryjski 
w skończonej wersji gry dostępny 
będzie dopiero w późniejszej fazie 


wożenia się od punktu zbiórki do ba- M | Do tego żołnierze sami rozpoczynają 
zy i z powrotem. Zapasami są tu bo-| |ogień po nawiązaniu kontaktu 
wiem kolejno siła ludzka, amunicja | |z przeciwnikiem. Dopiero bardziej za- 
oraz paliwo. | wszystkie uzupełniamy | |awansowane rozkazy - rzucenia 
z punktów rozrzuconych po mapie. | |granatem, strzału z bazooki lub pod- 
Wystarcza ich jednorazowe przeję- | |łożenia ładunku wybuchowego - wy- 
cie, aby zapewnić sobie stałe dosta- | | dajemy osobiście. Tę ostatnią umie- 
wy surowca. Akcja jest prosta: nasi| |jętność zresztą obejrzeliśmy w akcji 
łnierze podbiegają do elegancko | |podczas szturmu na obsadzony 
zaznaczonego na mapie taktycznej | |przez Niemców budynek (piechota 
punktu, wciągają na maszt sztandar | | może zajmować budowle, zyskując 
i surowce zasilają nasze konto. dodatkową osłonę w ich wnętrzu]. 
Strategiczny wymiar gry polega na| |Ponieważ ostrzał z dwóch okien trzy- 
takim przesuwaniu linii frontu (przez | |mał w szachu dwa amerykańskie od- 
zajmowanie punktów zaopatrzenia | |działy, Tarrnie przypuścił szturm. Kil- 
między innymi), aby nasze wojska | |ku Amerykanów natychmiast padło 
znajdujące się na nim nigdy nie były | _|pod kulami, ale jeden podbiegł tak bli- 
odcięte od amunicji i paliwa. Kiedy | |sko, że udało mu się wrzucić ładunek 
nasza linia zaopatrzeniowa zostaje | -.| wybuchowy przez okno. Jedną facho- 
przecięta, jednostki pozbawione | |wą, rozrzucającą na wszystkie stro- 
wsparcia z najbliższych punktów tra- | |ny cegłówki, odłamki i strzępy ciała 
cą na sprawności bojowej. eksplozję później to, co jeszcze 
Wojska pogrupowane są w oddziały| |przed chwilą było ufortyfikowa- 
- pięciu żołnierzy to oddział piecho-| |ną pozycją niemiecką, stało się - 
ty ale już czołgi i jeepy występują 
w pojedynczych sztukach, podobnie 
jak haubice oraz działa. W akcji uj- 
rzeliśrny je wszystkie - z detalami 
_ a |takimi jak prowadzący niezależny 
- |ogień od działa karabin maszynowy 
* |na tygrysie. Różnice w porównaniu 
lz innymi grami mają być widoczne 
.|w zachowaniu jednostek na polu bi- 
twy. Kiedy w pobliżu nie widać wro- 
jga. żołnierze będą poruszać się 
ostrożnie, ale dopiero zmierzając 
A ze. w stronę odkrytych pozycji wroga | |z amerykańskiego obozu z piskiem 

7. |albo pod ostrzałem, mają kucać lub | |opon ruszył jeep z misją rozpozna- 
Do czołgać się, szukając dogodnych nia terenu. Jeep pojechał w wyzna- 
kryjówek. Zupełnie jak w opisywa-| |czone miejsce i eksplodował po 
inym w tym numerze Airborne'ie. pierwszym trafieniu z, jak ujrzeliśmy 


townej części prezentacji - sztur- 
mu na umocnienia w mieście. 

Pozycje niemieckie stacjonujące 
w małym miasteczku składały się 
z dwóch tygrysów, jednego działka, 
dwóch oddziałów piechoty oraz jed- 
nego stanowiska MG-42. Początko- 
we rozpoznanie prowadził oddział 
piechoty amerykańskiej, rozniesio- 
ny na strzępy przez MG-42. Wtedy 


wisko MG-42 oraz je-|- 


ów skoncentrowanych na małym 
placyku. Ten po niespełna minucie 
zamienił się w złomowisko otoczone 
ruinami pobliskich domów. Każdy 
obiekt będzie się tu zresztą rozwa- 
lał inaczej zależnie od tego, gdzie 
i z której strony dostanie. 
Prezentację zakończyła krótka de- 
monstracja trybu fabularnego, 
wzbogacanego ładnymi filmikami ro- 
bionymi na efektownym silniku gry. 
Tryb singlowy Company of Heroes 
ma liczyć 16 misji, a gra opowiadać 
będzie o losach żołnierzy kompanii 
Able. Lądującej w Normandii i biorą- 
cej udział w wycinku najsłynniejszej 
ofensywy aliantów. Wycinku? Tak, 


planowany jest sequel. 
Czy samodzielne zachowanie żołnie- 
rzy plus pełna destrukcja otoczenia 
wystarczą do zrewolucjonizowania 
gatunku - nie jestem w stanie po- 
wiedzieć. Ale wystarczą do zrobienia 
gry, która przekona do siebie nie tyl- 
ko amatorów strategii, ale też fanów 
akcji i rozwałki. Gra ma ukazać się na 
rynku we wrześniu, więc o efekcie 
dowiemy się już wkrótce. 


TXT: BANAN 


PRODUCENT: Relic Entertainment 
DOŚWIADCZENIE W GATUNKU: dwa świetne 
Homeworldy i mrożące krew w żyłach Warhamerr' 
40.000: Dawn of War - znają się na rts-ach 


na wpół zawaloną ruderą. Co - PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
prowadzi nas do najbardziej efek- procesor 1,5 GHz | 512 MB RAM | 


najwyraźniej już na tym etapie prac |4 


TM 
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ASFALT 
JEST DLA 
MIĘCZAKÓW... 


Tylko w polskiej wersji, do wyboru aż 4 pilotów! 
* KRZYSZTOF HOŁOWCZYC 

* MARTYNA WOJCIECHOWSKA 

j * NICKY GRIST 

| »« DEREK RINGER 


Colin MeRae Rally 4 to: ponad 20 samochodów, m.in. Citroen Xsara, Mitsubishi Lancer Evo 7, Subaru Impreza, Ford Puma, Fiat NA KOdSGAStAr=icó 
Punto * pełna możliwość dokonywania zmian oraz reperacji samochodów * realistyczny model fizyczny samochodów * 3 poziomy 

uszkodzeń * 7 trybów rozgrywek: napęd na 4 koła, napęd na 2 koła, mistrzostwa, wyścigi, etapy, grupa B (klasyczne samochody © odemaste 
rajdowe) oraz mistrzostwa w trybie Ekspert * 34 rodzajów nawierzchni * 19 typów opon do wyboru * ponad 50 całkowicie 


róznych etapów * rozbudowany tryb dla wielu graczy * możliwość stworzenia własnego rajdu przy użyciu ulubionych etapów. SENNA CO 


US AT PLAY” 
/ch właścicie 


| Rejestrując oryginalną grę wydaną przez CD Projekt Dożywotnia Gwarancja Wirtualne Pieniądze Używki (używane gry) 
zyskujesz szereg nowych możliwości i bonusów. Więcej |< 
informacji znajdziesz na stronie www.gram.pl/info 
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Kostuch miał okropneg 
załapał się na ósme ml 


ante to dziecko de- 

mona i śmiertelnicz- 

ki. To musiała być 

impreza! Może nie 

szczeka, ale za to 

jest wyszczekany i ironicznie komen- 

tuje wrogów oraz banalną fabułę. 

Może sobie na to pozwolić: jako pół- 

demon ma nadludzką siłę i zwinność, 

przeżywa nawet strzał w głowę 

z bliska. Gdy jego zagracone biu- 

ro atakują mroczni kosiarze, 

rozwala ich mimo poprzebija- 

nych kończyn i jeszcze zdąża 

złapać upadającą pizzę. 

I już wiemy dwie rzeczy: gra nie jest 

całkiem poważna i ma kapitalne 

przerywniki. Choreografia walk w fil- 

mach jest na poziomie Matriksów. 

Podobnie jak klimat akcji szydzącej 

z praw fizyki. Seria miała się kiedyś 

nazywać Devil May Care, co po 

angielsku oznacza mniej więcej Kto 
By Się Tam Przejmował. 


o sai — gfrustrowany Dante p 
ejsce listy s7edmiu bo 


ałał żądzą znis 
haterów gier: którzy 


WYSTRZAŁOWA' WYCINANKA 


JESZCZE POGLZAŚ NAPISÓW KOŃŁOWYCH 
MOŻNA POSIEKAĆ DOBRĄ SETKĘ KOŚTLICH. 
POMYŚLCIE TERAZ, cO 5lĘ DZIEJE WCZEŚNIEJ 


Przeglądam zestaw ruchów Dante- 
go. Jest przycisk blokowania się na 
najbliższym celu współdziałający ze 
strzelaniem z dwóch pistoletów. 
Klamki nie mają ograniczonej amu- 
nicji czy magazynków do zmieniania 
(kto by się przejmował...], a umiejęt- 
nie rozbujane strzelają seriami. Pod 
innym guzikiem jest miecz. Trzy 
szybkie wciśnięcia to inne combo 
niż to samo z pauzą po pierwszym 
wduszeniu, a można jeszcze wtrą- 
cić przytrzymanie - kombinacje 
mnożą się jak króliki. W połączeniu 
z wyskokiem (służy też do turlania 
na boki) i kierunkami wychylenia gał- 
ki mogę podbić atakującą kostuchę 
w powietrze i nadgryźć pociskami, 
wyskoczyć za nią i okładać mieczem 
w zawisie, wskoczyć na powalonego 
przeciwnika i jeździć jak na desce, 
strzelając wokół... A jeszcze nie do- 
tknąłem klawisza stylowej akcji. 


zczenia, od kiedy 
liby dostać kwiatki | 


mog 


ży 


tym okrutny 


m świecie im 
jonari ie 
mroczny funkcjonariusz p 


zastanowić na początku gry, bo je- 
| go konsekwentne używanie wzmac- 
| nia tę konkretną odmianę zagry- 
| wek, dając nowe ciosy i możliwości 
| broni. Na początek gra sugeruje 
| Trickstera: wiązkę stylowych uni- 

ków, odskoków i ucieczek po Ścia- 
| nach, która z czasem rozwija się 
| w stronę ofensywną (ograniczone 

teleportacje]. Swordmaster kładzie 
| nacisk na walkę bronią białą, a Gun- 
slinger wzmacnia strzelecką. 


|dla taktyków: zestaw precyzyjnie 
| stosowanych bloków i kontr, maga- 
zynowania energii ciosów wroga 
i uwalniania jej w seriach cięć. Ja 
wybrałem Gunslingera. Zawsze lubi- 
łem postrzelać w Devilach. 

Po grze wstępnej spod ziemi strzela 
w górę nadkruszona zębiskami cza- 
su budowla podobna do wieży Babel 
z obrazów Bruegela. Skrywa mecha- 


wał wyrafinowaną fabułą). Po poje- 


powiększonym o strzelbę i lodowe 
nunczako. Jego szybkie ciosy i młynki 
są dobre na tłumek wrogów, a ma- 
chając, Dante od czasu do czasu 
krzyczy jak Bruce Lee w Wejściu 
smoka - twórcy nie mogli przepu 
ścić okazji do żartu. Jednym przyci 
skiem przełączam między dwoma 
broniami palnymi, drugim - między 
białymi. Zmiany są błyskawiczne. 

Broni przybywa, a że Dante ma tyl- 
ko po dwa sloty na klamki i ostrza, 
przed każdym etapem (i czasem 
w trakcie) dobieram podręczny ze- 


| i szybkostrzelności pukawek, nowe 
niające energię w krytycznej chwili. 


Są konieczne, bo normalny poziom 
| to wyzwanie dla średniego gracza, 


Nad wyborem jed- 
nego z czterech stylów warto się | 


Ę 


nizmy otwierające przejście do pie- | 
| kła, przy których chce majstrować | 
Vergil, zły bliźniak Dantego (też półde- 
moniszcze — kto by się tam przejmo- |$ 


staw. Robię też zakupy za uzbierane |H 
czerwone orby: wzmocnienia siły | 
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kto ładniejszy. " 
kielny, numer le 


i "| zabawnie srogie nazwy w rodzaju 
"M1 Wreszcie Royal Guard to narzędzie 


"| ne drzwi klejnotem dominują fil- 
"| mowe, często smakowicie odda- 
| lone ujęcia, a podczas walk czy | 
| skoków przez wirujące koła zę- 


|| nie bardzo wiem, gdzie są lata- 
dynku z przerośniętym Cerberem | 
wchodzę do środka z ekwipunkiem f 


"| ko, kamerę sprawnie naprowadza | 


ciosy bronią białą i klejnoty uzupeł- |) 


CAREZEWEWIJ 


Mój Gunslinger wskakuje Ku mojemu zdziwieniu Dante zeska- 
na wyższy poziom. Dopa- |HĄ kuje z wieży i gdy leci w stronę świa- 
lam Artemis, broń strze- eł miasta w dole, połyka go latający 
lającą pociskami energii. FH] wieloryb. Nawet nie pytajcie. Chwilę 
Potrafi uderzyć serią emu skakałem po zamku jak Raziel | 
naprowadzaną na cel | z Soul Reavera, teraz czuję się jak 
i wytworzyć przede |) wziernik gastroskopowy. Kichy le- 
mną kulę energii ideal- |] wiatana pulsują, w stopy parzą soki 
ną do smażenia twar- rawienne, a ja wcielam w życie po- 
dych gości z trumnami, ||] wiedzenie przez żołądek do serca. 
którzy wciąż produkują Po opuszczeniu potwora czeka 
kosiarzy. Po kolejnym mnie jeszcze zdobycie strzelającej 
bossie Dantego trafia prądem i stadami nietoperzy (!) gi- 
| szlag i wyłazi jego dia- ary, bazooki z bagnetem, Świetli- 
| belska natura - devil JĄ stych rękawic kung-fu, a po dotar- 
| trigger: Po uzbieraniu |] ciu do końca gry - opcja przejścia 
magicznej energii ej jeszcze raz złym Vergilem. 
dzięki stylowym cio- PĄ Fabularnie to bez sensu, bo za- 
| som zmieniam się na miast pokazać, gdzie był Vergil, kie- 
moment w demona: dy go nie było, gra rzuca go wszę- fi 
szybciej biegam, biję |] dzie tam, gdzie walczył Dante. Ale 
częściej i mocniej. [4] kto by się tam przejmował, skoro 
Szkoda, że tak krótko. M] zły bliźniak ma własny styl walki Ę 
Ta energia przydaje się potem do [JĄ i cztery rodzaje broni, w tym facho- H 
dwóch nowych stylów. Quicksilver FĄ wą katanę i magiczne miecze służą: | 
zwalnia cały świat poza bohaterem, |] ce za pociski. Jego potęga w sam [M 
- idealny do uników i nakładzenia raz nadaje się do wskoczenia na |B 
bossowi, kiedy się odkrywa. Doppel- [M] właśnie odblokowany poziom trud- | 
ganger to ulotny klon Dantego ko- HĄ ności hard, a gdybym nie mógł po 
piujący w walce jego akcje (podwój- | tym wszystkim spać, jest jeszcze 
na siła rażenia). Wciąż coś nowego, [4] Krwawy Pałac, czyli 9999 pięter 
a to przecież gra walki w automato- |] czystej, arenowej rozwałki na bis. 
wym stylu, która niby powinna się [NJ I to wszystko bez wrzucania monet. Ą 


szybko znudzić. |] 


! Dzięki temu 

śmierć mu pisana. -". koniec 
p br bow 461, mieł przepiekny 
TA macji żj 


giy 


a nowicju- 
sza poniewiera z siłą kafara. Po 
trzech zejściach gra proponuje po- 
ziom easy z osłabionymi wrogami 
i opcją automatic, w której proste 
combosy odpalają się same, nawet 
gdy gracz na oślep miętosi pada. To 
spłycenie idei Devila, ale jeśli ktoś 
musi, proszę bardzo. A kto woli 
zgłębiać system, znajdzie w nim 
pod dostatkiem głębi. 

Gotycki wystrój wieży przypomina 
Soul Reavera 2 i LoK Defiance. 
Ale gotyk nie oznacza tu ponurac- 
twa. Komnaty i korytarze noszą 


chamber of sins czy endless in- 
fernum, a po drodze spotykam 
błazna będącego najwyraźniej fa- 
nem batmanowego Jokera. Szko- 
da tylko, że kamera jest taka nie- 
skora do współpracy. Przy biega- 
niu z jakimś otwierającym kolej- 


bate kamera jest bliżej, a nawet 
udaje się ją zagonić za plecy 
i obracać. Tyle że nie wszędzie. 
Stojąc na półeczce pod ścianą, 


Obstawiając =; ż 
Gi JĄC wyniki pojedynku Spawacza z kosiarz 


ł z » 
onkowie partii robotniczo-chłopskiej czuli się rozda 


zdarci 


jące w pobliżu krwiste gargul- 
ce, a podczas walki z wielkimi 
pająkami nie mam czasu na 
ręczne obracanie widoku. 

Daje się to we znaki podczas walki 
z bossami. Demony Agni i Rudra 
biegają po komnacie, na zmianę 
próbując mnie powalić masą cielskĘ 
i szarżując z mieczami. Gdy są dale- 


przycisk blokowania się na wrogu. 
Ale przy bliższych spotkaniach wi-f 
dzę z góry Dantego i posadzkę, 

a demony skaczą na mnie zza ekra- | 
nu, gdy siłuję się z widokiem. Pozo- 
staje odskakiwanie na boki na czu- 
ja, w rytmie ataków. To dobre do 
ostrzeliwania z powietrza, ale 

prawdziwe rany mogę zadać 
demonowi tylko w krótkim 
okienku czasowym, parując cios 

i wytrącając miecz. A do tego mu- 
szę widzieć jego szarżę. 


Capcom 
jeszcze nieznany 
jeszcze nieznana 
ukończoną wersję na PlayStation 2 


procesor 1,5 GHz | 512 MB RAM 
karta graficzna 64 MB 


walkę za zbytek łaski: na ubitej |- 
ziemi stoi przede mną czte- || 
! rech. Wyćwiczonym ruchem | 
j wyciągam dwa rewolwery. 
Czas redukuje bieg do jedynki. 
Dwa celowniki przesu- 
wają się ku 


oddał kilka strzałów, gdy prawa i le- 
wa lufa prześlizgują się po kolejnych 
kowbojach. Siedem sekund później: 
czterech trafionych, ale jeden prze- 
żył. Dobijam przedostatnią kulą 

i przeładowuję sześciostrzałowce. 
Rasowa akcja wywołana przez 
grę dla zapre- | 
zentowania bul-|- 
let time'a i raso- | 


wy bohater, je- 
den z dwóch. To 
wielebny Ray, który || 


no i niejednego 
zastrzelił, nim | 
osiadł w miastecz- |- 
„ ku Hope, aby na- 
wracać 


4, 


przeżył już niejed- | 


Aj Niewidzialny partner: dwudzieste 


szumowiny przyciągane gorączką | 
złota. Odwiedzając brata, odkrywa | 
zmasakrowane zwłoki tegoż i jego | 


żony, a nad nimi młodego awantur- 
nika Billy'ego z zakrwawionym bi- 


czem w ręku. Pasierb brata wiecz-|- 
nie kłócił się z ojczymem i widać | 
oszalał. Nie mniej wstrząśnięty sy-| 
tuacją Billy ucieka, widząc, że Ray|. 
wziął go za mordercę. Wielebny bie-|- 


rze sprawy we własne ręce. 


Ze skrzyni w kościele wyciągam dwa k 
stare schofieldy. Rewolwerów uży- || 


wam naraz, strzelając przyciskami 
myszy, albo pojedynczo, odciągając 


kurek wolną ręką. To wariant efek- || 


towny i szybkostrzelny, ale tylko sze | 


kiego rozwalania gości z bliska | 
W miasteczku trwa bunt złoczyń- | 
ców. Zastrzelili szeryfa, do pastora | 
też coś mają. Ja mam dla nich zagra- | 
nia ze strzelanin: strafing, kucanie, 


życia w tym rok 


| wyglądanie zza osłony, broń pod nu 


ściopociskowy. Przydaje się na || 
szarżujących twardzieli i do szyb-|- 


merkami na klawiaturze. Sześć pozy: 
cji: broń krótka w prawej i lewej dłoni 
biblia do odczytywania grzesznikom 
cytatów, puste na razie miejsca na 
broń długą, materiały wybuchowe 
i miejsce na łuk Billy'ego, drugiej gry- 
walnej postaci. Ikonki zachodzą na 
wąskie czarne paski ujmujące ekran, 
stylowe pociągnięcie. Podobnie jak 
pięknie wymodelowani sztuczkami 
rodem z Dooma Ill kowboje, szyby| 
zniekształcające widok czy błyszczą-|- 
ca powierzchnia wody. Wciąż dosko- 
nalony Chrome Engine spokojnie na- 
dąża za Zachodem, nie tylko Dzikim. 
O dziwo biegam jednak ze schowa- 
ną bronią, bo wciskając strzał, włą- 
czam wtedy bullet time przy wyc 
ganiu rewolwerów. Nie ma żadnego 
paska do ładowania, wystarcza od- 
czekać chwilę po każdym spowol-|- 
nieniu. Prostota pasuje do epoki.| 
Efekty spowolnienia też nie atakują |- 
fantastyczną pstrokacizną. Rozmy- || 
cie broni, drobne zniekształcenia || 
wokół latających w obie strony poci- M 
sków, tyle. Miło patrzeć na majesta- || 
tyczne upadki postrzelonych, ani-|| 
macje zależne od miejsca trafienia, | 
gubienie kapeluszy, amunicji i bute-|| 
lek z whiskey (czyli energią]. | 
Mam wejść do zamkniętego budyn- | 
ku. Na tyłach są schodki, ale znisz-| 
czone na dole. Irytuje mnie, że tak]. 
słabo skaczę, potem się dowiem, że |. 
ociężałość pastora ma kontrasto-| 
wać ze zręcznością Billy'ego. Na ra- 
zie noszę i układam skrzynie, byj. 
wskoczyć na schodki. Wszystko wisi | 
na dobrym modelu fizycznym, wspo- 
minam podobną akcję z początku|- 
Half-Life'a 2. Z wnętrza skaczę na|. 
daszek, kopniakiem rozwalam deski| 
zagradzające drogę na balkon dru-|| 
giego domu i zabijam paru gości na|| 
dole. Wpadam przez okno do pokoju |- 
i powstrzymuję dwóch oprychów| 
przed zrobieniem krzywdy damie. Po 
czym przewrotnie strzelam w 


naftową, ale płomienie się nie roz-|- 
przestrzeniają. Cóż, gdyby symulacja |- 


ognia działała wszędzie, mógłbym 
sfajczyć pół miasta. Ognia mam aż 
nadto potem, w płonącym więzieniu. 
Pożar rozszerza się szybko. Uciekam 
na dach i przeskakuję do stodoły, któ- 
ra okazuje się ognioodporna. 


Autorzy zastrzegają, że to beta i wie- | 


le się jeszcze zmieni. Ale już teraz wi- 
dzę pułapkę, jaką muszą omijać, by 
godzić zabawy fizyką gry (choćby 


ogniem) z liniową rozgrywką. Dlate-| 
go stodoła nie płonie, a wyjść z niej | 
można tylko przez dziurę po rurze do |- 
zbiornika z wodą. Droga jest sztucz- i 
nie odcięta, skok z pierwszego piętra 


kończy się od razu śmiercią. 


Ale nic to, bo zemsta jest słodka: ci-|- 
skając lampy, strzałem podpalam | 
rozbryzgi nafty. Staje w ogniu dyli- | 
żans, a jeden z dwóch obsadzają- 


cych go rewolwerowców biega, 


próbując się ugasić. Saloon, kwate- ; 
rę złych ludzi, też podpalam. Wresz- | 


cie staję do westernowego poje- 
dynku z bossem. Przebieg jest męt- 
ny: na sygnał mam targnąć myszkę 
w dół, w górę i strzelić. Przez pierw- 


sze kilka prób gość mnie zabija, a ja |- 
nie wiem, co robię źle. Potem mi się |- 


udaje, ale też nie wiem, jak. Średni 
finał demoepizodu Raya. 


Billy ma etap leśny. Indianin ratuje go | 
od śmierci i prosi o kilka królików. To |- 
okazja do wypróbowania łuku i jazdy ; 
konnej. Steruję klawiszami WSAD, | 


procesor 1 GHz 


niezależnie rozglądając się myszką.|- 
Wierzchem jeździ się sztywno, nie 


czuję, że siedzę na biegnącym zwie-|- 
rzęciu. Może to przez widok oczymaj- 
bohatera nie pokazujący animacji ko-|- 
nia i tłumiący wstrząsy. Ale za to łuk|- 
- malina. Napięcie cięciwy włącza|- 
spowolnienie i zoom. Daje się ustrzelić | 


z konia przebiegającego królika. 

Las jest rozległy, ze wzgórzami i rze- 
kami. Przydaje się radar pokazujący 
cele. Gaszę pożar trawy kubłem wo- 
dy (znów ogień, autorzy będą sikać 
w nocy) i ruszam na wysoką skałę 
po orle pióro. Do wypróbowania do- 
staję bicz. Skacząc po półkach skal- 
nych, używam go przeciw grzechot- 
nikom i do zaczepiania się o gałęzie, 
by wahadłowym bujnięciem osiągać 
dalekie półki. Z wysokości widać roz- 


ległość tych dzikich terenów. Jak 
okiem sięgnąć, ani śladu efektu Pa-|- 
noramy Racławickiej. Bombka. Tylko|- 
co z tym westernem? Na razie nic| 
- w wersji demo jest tylko duchowa|- 


odnowa na łonie natury. 


Ale plany są obiecujące. Zwinny, ; 
choć mało wytrzymały Billy ma| 
przekradać się w cieniach, niszczyć ; 
źródła światła i omijać podejrzli-|- 
wych kowbojów z lampami. Biczem|- 
przyciągnie przedmioty i rzuci nimi|- 
- taka westernowa namiastka gra-|- 
vity guna. Jeśli będzie tak, jak obie-|- 
cują autorzy, gra Billyjm może być|- 


nawet lepsza od strzelania Rayem. 
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Techland 


Techland 
kwiecień 2006 
wczesne, okrojone demo na PC 


256 MB RAM 


karta graficzna 64 MB 


Epickie bitwy, 4 nowe kampanie i fantastyczne możliwości rozbudowy miast! 


*% Zachwycający krajobraz wybrzeża z klifami, groblami i latarniami morskimi. 


*% 3 nowych, intrygujących bohaterów: nie znający litości Kerberos, LA i Mary de Mortfichet. 
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Dożywotnia Gwarancja Wirtualne Pieniądze Używki (używane gry) 


agradzając ostatnie już 
z roztrzaskanych okien 
regałem, czuję się, jak 
gdybym został żywcem 
przeniesiony do jednego 
z tych horrorów, w któ- 
rych żywe trupy oblegają 
wątły drewniany domek 
z przerażoną garstką 
ocalałych w środku. Tyle 


tłum to nie są trupy. Fakt, wieśniacy 
często zachowują się jak zahipnoty- 
zowani, ale poza tym rozmawiają, 
bez problemów używają 

narzędzi, broni wca- 

le nie zapomnieli, 

wiedzą też, jak 

się otwiera 

drzwi albo 


że kłębiący się za oknem — 


UOTIŻERANERDYY 


żywi, myślący przeciwnicy o zombiakowatych zachowaniach, swoboda ruchu 
2 ograniczeniami w sterowaniu i catkiem inna historia z dobrze znanymi 
postaciami. Japończycy stworzyli grę nową po staremu 


wchodzi przez rozbite okno. Nic 
dziwnego więc, że już po chwili pa- 
dają pierwsze barykady. Ashley, 
bezbronna dziewczyna, której powi- 
nienem strzec jak oka w głowie, 
chowa się na pięterku. Wspólnie 
z Luisem, tajemniczym gościem 


_ prowadzącym na tych terenach ja- 


kąś własną rozgrywkę, zaczynamy 
strzelać. Wlewający się wszystkimi 
już otworami tłumek wieśniaków 


_ spycha nas stopniowo na górę. 
" Schody wydają się świetnym wą- 
. skim gardłem. Za pomocą strzelby 
/ rozchlapuję hurtem kolejki gości — 


i kiedy już zaczynam myśleć, 


że znalazłem banalnie pro- 


sty sposób na wyjście 
z tego cało, okazuje 
się, że tak właśnie 


a 


_ tyczne 


_ powstają w Ja- 


miało mi się wydawać, bo tymcza- 
sem wieśniacy już wchodzą oknami 
na piętrze po przystawionych drabi- 
nach. Zabijając tych, którzy weszli, 
przebijam się do parapetu i zaczy- 
nam wywracać im te drabiny, ale in- 
truzów jest po prostu za dużo, po 
niebronionych schodach wbiegają 


_ następni, zaś szarpiący się z kimś 


Luis sam potrzebuje pomocy. 


Taka bywa czwarta część serii Resi- 


dent Evil, od dawna już oczekiwany 

dowód na to, że najbardzi 

gry na 
wciąż 


świecie 


ponii. Szkoda, 
że gracze 


; mają okazję o tym się przekonać. 
ej drama- 
» _ najgorzej - na PC ukazały się w koń- 


_ dynki oraz jej wiele wyjaśniającego 
' prequela (Resident Evil Zero). Ale | 


w najnowszej części zostawiamy za 
plecami wirusy Umbrelli. 


4 


Ślepa furia i piła mechaniczna po jednej: 
po drugiej spokojny obrót, potężna strze 
z celownikiem laserowym i pełne portki 


Chociaż z tą serią jest akurat nie 


cu trzy pierwsze części. Z rzeczy, 
które przeszły nam koło nosa, warto - 
żałować długiej europejskiej przygo- . 
dy Claire Redfield (Resident Evil: Co- / 
de Veronica], pięknego remake'u je- 


czwórce to w niczym nie szkodzi, bo 


Bohaterem gry jest co prawda ten 
sam Leon Kennedy, który w RE2 
' przyjechał do skażonego Raccoon 
_ City na pierwszy dzień swej służby 


_ w policji. Ten sam, ale nie taki sam - 


— teraz Leon jest o sześć lat star- 


_ szym agentem rządowym USA. Kie- | 


dy ktoś porywa córkę prezydenta 


to właśnie jemu zostaje powierzone | 


niegościnnych mnichów oraz pew- 
nego sfiksowanego arystokratę, by 
wreszcie popłynąć potem na wyspę 
podejrzanie pilnie strzeżoną przez 
czyjąś prywatną armię. 

Grafika trójwymiarowa zamiast go- 
towych plansz, kamera wyłącznie za 
plecami bohatera i analogowe celo- 
wanie - tego nikt się nie spodzie- 
wał. Nawet sami twórcy, kiedy sia- 
dali do nowej części, bo pierwsze 
prototypy nie były takie. Wywiązali 
się z klasą. Zamiast czerstwego wi- 
szącego w powietrzu celownika jest 
smużka lasera z pełzającą po ce- 
lach kropką. Wszystkie rodzaje bro- 


ni mają ten promyczek: pistolety, — 
shotguny, karabiny, półautomaty, — 
broń specjalna. Ze starych Resi- - 


dentów zostało unoszenie broni d 


strzału przez przytrzymanie bocz- + 
nego klawisza pada, ale dalej kon- 


trolę przejmuje już analogowa gał- 


celownik: czasem przeciwnik jest 
tuż, gdy ja jednostajnym ruchem 
wciąż odwracam w jego kierunku 


zadanie zbadania tropu prowadzą- A magnum. Z myszką musi być lepiej 


cego do pewnej odosobnionej wio- / 


ski gdzieś w Europie. 


i Twórcy unikają nazywania rzeczy po 
' imieniu, ale wygląda to na Hiszpa- 
nię: tubylcy nawołują się i klną 
' w tym języku, a znajdowana i wyda- 


jest w pesetach. Szanownym auto- 
| rom nikt jakoś nie powiedział, że ta 
waluta wyszła już z obiegu — dwa la- 


wana przez bohatera kasa liczona Ą 


ta przed przybyciem Leona została + 
zastąpiona przez euro. A może to ; 


mieszkańcy wioski są aż tak odizolo- 
wani od współczesnego świata? 

j Zresztą mniejsza z tym, w każdym 
razie dotrzymując kroku wijącemu 
się wątkowi, spenetrujemy podupa- 
dającą europejską prowincję z jej 

| morderczymi rolnikami, następnie 

w zamku spotkamy zastępy równie 


W zapomnianej przez Unię wiosce nie było remizy 
ani kolorowych świateł, więc wszystkie dyskoteki 


- niczego jeszcze nie potwierdzono, 
ale nie wyobrażam sobie celowania 
na pececie bez niej. 

Szeregowi przeciwnicy są dopaso- 
wani do tego systemu strzelania. 
Na mój widok farmer alarmuje in- 


nych w niezrozumiałym dla Leona ję- 4, 


zyku. Wszyscy rzucają się mnie 
przywitać: jedni pięściami, inni kosa- 
mi, pochodniami, rzucanymi nożami 


' | siekierami. Nadbiegają żwawo, jed- 
nak kilka metrów ode mnie nagle $ 


|| 


ka. Trochę za wolno przesuwa się > 


zwalniają i zaczynają się powoli skra- 3 


LEA ELEZZZALEWIECAWNEGEIH 
podobnie do niezliczonych starć 
z zombiakami: stoję nieruchomo, 
starając się rozwalić grupkę, gdy ta 
się do mnie wlecze. Po trafieniu kulą 


z pistoletu w korpus ofiara zatacza $ 


się do tyłu, wpadając na towarzyszy 


odbywały się przy wielkim wspólnym ognisku 


WOSEŻERAMEDJYJ 


za nią. Dzięki temu mam o kilka se- 
kund więcej. Delikwenta klęczącego 
po trafieniu w nogi albo oszołomio- 
nego pierwszym strzałem w głowę 
(słabsza broń nie powoduje Efektu 
Eksplodującej Kantalupy) dokań- 
czam kopniakiem. Z shotguna walę 
w cokolwiek — wszyscy lądują wtedy 
dwa metry dalej w kałuży krwi, a nie- 
którzy już nie wstają. Kiedy są za bli- 
sko, robię szybki w tył zwrot i zwie- 


wam. Nie ma możliwości strafingu - 


(chodzenia bokiem) ani jednocze- 
snego biegania i strzelania. U pod- 
staw gra pozostaje więc klasycznym 


Leon w jednej chwili pojął swój 
ostatni błąd: nigdy nie żartuje się 
z trolla, nawet jeśli jest w szortach 


Residentem, trzeba to kochać al- 


bo... pograć sobie w Punishera. 


i Dziwaczne zachowanie wieśniaków 


wzmacnia moje ogólne wrażenie, że 
w tych ludziach jest coś niepokoją- 
cego. Oględziny chat ujawniają, że 
mieszkańcy dawno temu przestali 
dbać o porządek, jedzenie i higienę. 
Przyjmują nienormalnie dużo kul, 
nie widać po nich bólu, nie mówiąc 


MBEOTOF 


w połączeniu z ogromem zadawa 


o refleksji, że może lepiej byłoby 
zejść uzbrojonemu facetowi z drogi 
i nie umierać. lch jedyny unik to spo- 
radyczne przesunięcie głowy, gdy 
mają kropkę lasera na czole. Dopó- 
ki nie dowiaduję się, co im jest, 
mam pole do spekulacji. 

Gra dobrze się stara, aby walki nie 
zamieniły się w banał, poczynając 
od prostego triku, że gdy ja odbie- 
gam od zabójczej grupy, ona do 
mnie przybiega. Trzeba więc korzy- 
stać z terenowych barier i budyn- 
ków. Próbkę tego pokazałem na po- 


czątku, dorzucę tylko, że pociskami - 


z shotguna Leon trafia intruzów 3 
przez drewniane drzwi, przy okazji i 
je demolując. Przyciskiem akcji (któ- | 
ry zależnie od kontekstu służy do 
kopnięcia, przeskoczenia dziury czy 
otwarcia jakiegoś wejścia) wskaku- . 
je i wyskakuje przez okna. 

Wpadam więc do chaty, staram się 
zabić jak najwięcej tłoczących się : 
w drzwiach farmerów, a kiedy na 
parterze robi się ich dużo, wyskaku- 
ję tygryskiem z pięterka na dwór To 
skuteczne, ale kilka wiejskich obsza- 
rów dalej natykam się na chłopców 
rzucających dynamitem z ufortyfi- 
kowanej chaty, a ucieczkę przed wy- 
buchami blokują mi bomby na foto- 
komórki i sidła na niedźwiedzie. Taki 


fragment przechodzi się sposobi- 


kiem odkrytym już po kilku śmier- 
ciach i powrotach od punktu kon- 
trolnego lub zgrywki przy maszynie 
do pisania. Naturalne w takiej chwi- 


li celowanie w bomby, by oczyścić —- 


sobie drogę ucieczki w bok, nie uda- 
je się, bo bohater musi do tego 
przystanąć (dang!). Sprawdza się 
rzecz wysoce w Residencie nienatu- 
ralna: samobójcze gnanie w stronę 
rozrywkowych tubylców, by tuż 
przed ich nosem odbić w bok i zna- 
leźć z boku chaty dziurę, przez któ- 
rą da się ich dosięgnąć kulą. 

Tu i tam trafiam na gościa z wor- 
kiem na głowie bądź kobietę w ban- 


_ dażach pędzących w moją stronę 


z wyjącą piłą mechaniczną w dłoni 
Ich duża wytrzymałość na pocisk 


nych obrażeń do natychmiastowej 


dziewczyna z centrali 3 kombinację dwóch klawiszy, żeby 
- to z kolei ukłon 3 uniknąć jego ataku. 
w stronę serii Metal F3 Prezydencką córkę, po którą tu 
Gear Solid. przybyłem, znajduję zaskakująco 
Wracam znad jeziora [R szybko. Ale to dopiero początek kło- 
po wyczerpującej wal- BR potów, bo teraz przez dłuuugi czas 
ce z jakimś przero- fl bezbronna Ashley biega za mną, 
śniętym krewniakiem M3 podczas gdy wszyscy na nią polują. 
Ę suma, który chciał JĄ Schwytaną wróg zarzuca na ramię 
mnie pożreć razem JĄ i ucieka, by zwrócić w ręce porywa- 
z łódką. Jeszcze mam [Ą czy. Jeśli szybko nie zabijam drania, 
to w głowie, kiedy tra- R to kaplica. Na szczęście Ashley za- 
fiam na El Gigante. Po- AR chowuje się z sensem. Trzyma się 
tężnego gluta mięśni $Ą w pobliżu, a gdy strzelam w coś/ko- 
podobnego do trolli ja- JĄ goś za nią, kuca, żeby zejść z celow- 
skiniowych otwierają- JĄ nika. Na rozkaz zostaje w miejscu, 


cych Czarną Bramę fR podczas gdy ja idę sprawdzić, co za | 
4 * Mordoru we Władcy 
= m |) pierścieni Jacksona. 
"w / 


dranie czekają za rogiem, zaś po 
4 ; całej akcji przybiega na zawołanie. 
Srogie ostrze w ręku wieśniaka służyło tylko + Aż Zaczyna się zabawa To się przydaje, bo z czasem tubylcy 
odwróceniu uwagi od prawdziwej zabójczej ć ky ep28003 w ciuciubabkę: zabie- = 
broni, jaką był jego latami ćwiczony oddech ganie z flanki (och 


sł = 


przydałby się ten stra 

fing], strzelanie i ucie- | 
kanie przed potężnymi ciosami. 
Takich lepszych zawodników grze 
nie brakuje. Jednym z moich fawo- 
rytów jest dużo późniejszy Regene- 
rator, któremu natychmiast odra- 
sta wszystko, co zostaje odstrzelo- 
ne. Żeby go zabić, ze snajperki z lu- 
netą na podczerwień trafiam w sła- 
be miejsca o innej niż reszta ciepło- 
cie. Nie nużą też przeprawy z głów- 
nymi złymi osobami dramatu. Cza- 
sem są klasyczną zabawą z wyczu- 
waniem schematu ataków bossa 
i sposobów na jego zranienie, ale 
innym razem nie wiadomo, kie- 
dy kończy się dialogowy prze- 
rywnik, a zaczyna walka. Słu- 
- cham sobie wywodu gościa 
z nożem i nagle mam wci- | 
- snąć wyświetloną na ekranie | 


palną, a nawet napakowanych fa- 
nów Rambo z minigunami. 

Jeszcze w osadzie wpadam na Luisa 
Serę. A właściwie to on wypada na 
mnie z szafy, w której tkwił związany. 
Podrzuca pierwsze ważne skrawki 
informacji w kwestii, co się tu u dia- 
bła dzieje. To odpowiednik Carlosa 
z RE3, pojawiający się i znikający 
gość, który wie więcej, niż chce po- 
wiedzieć, i właściwie nie wiadomo, 
po której jest stronie. 

Historia jest opowiadana w charak- 
terystyczny sposób: japoński arne- 
-. rykańskiego pochodzenia. Kto grał 
w poprzednie części RE, będzie 
* w domu. Złe postacie mają ciągotki 
do monologów objaśniających ich 
szalone plany i motywacje, zaś Le- 
ona wspiera przez komunikator 


JAR 9). 
= u (gą ein 
| | Kia r 4 


ia włącznie to ze przez 
które z czasem sam odgłos spali- 
nówki wywołuje atak paniki. 
Zastępujący wieśniaków w później- 
szych etapach mnisi i żołnierze też 
mają skłonności do skradania się 
tuż przed lufą. Może to farmerzy po 
awansie? Ale są i nowe sztuczki, na 
przykład lotny oddział: dwóch drew- 
nianotarczowników i mistrz z kor- 
baczem. Nie zawsze jest czas 
i amunicja, żeby gruchotać te tar- 
-_ cze shotgunem. A miejsca jest || 
. mniej, bo w zamku i potem przewa: || 
_ żają korytarze i pomieszczenia. 
* Mnisi mają kuszników, którzy trzy- 
mają się na drugim planie i ucieka- 
ja. gdy próbuję do nich dobiec albo 
ustrzelić z daleka. A militarni rzecz 
_ jasna mają swoją podklasę z bronią 
da" uzo $> ROZOWE 


e |= 
„ed w" KĘ 


zk, 
koś 


Kiedy cudowny głos ze świecącej kuli zapytał, kto chce jechać do Afryki 
na zawody drwali, cała wieś zgłosiła się na ochotnika jak jeden mąż. 
Tak powstała Sahara, a w drodze powrotnej tunel pod Alpami 


organizują coraz paskudniejsze za- 
sadzki, a dziewczyna ma mały pa- | 
sek energii. Leczę ją i siebie starymi | 
dobrymi apteczkowymi sprejami 
i ziółkami w trzech kolorach. W tej 
części gwiazdą medycyny natural- 
nej jest żółta roślinka. Połączenia 
ziół z jej udziałem dobrze robią na 
powiększanie maksymalnego limitu 
energii. A że jest to bardziej gra ak- 
cji niż tradycyjny horror (i w dodat- 
ku nie najłatwiejsza), każde zwięk- 
szenie paska któregoś z dwojga 
jest na wagę żółtego kruszcu. 

Złotą biżuterię i klejnoty zdarza mi 
się zresztą znajdować, podobnie jak 
różne sumy w pesetach (część gu- 
bią zabici tubylcy). To wszystko za- 
noszę do cokolwiek absurdalnie wy- 
glądających w tych okolicach han- 
dlarzy. Autorzy najwidoczniej nie 
znaleźli sposobu na przekonujące 
wtopienie w świat gry wymiany han- 
dlowej, więc poszli na całość i stwo- 
rzyli postać rubasznego trapera ze 
szkockim akcentem mającego kon- 


jącego stoisko z jeszcze bardziej 
niedorzeczną strzelnicą niż te 
w wesołym miasteczku. 
Jednak sam system handlowy wno- 
si dużo dobrego do serii. Kupuję 
» udostępniane z czasem lepsze ro- 
dzaje pistoletów czy shotgunów, 
/granaty albo wynalazki specjalne, 
na przykład broń na wbijające się | 
w cel i wybuchające po chwili strzał- / 
ki. Prawie każdy znajdowany sprzęt 
i stopniowo dopalam, zwiększając 
pojemność magazynka, szybko- 
strzelność czy siłę rażenia. Jest 
zmniejszająca odrzut kolba do broni 
krótkiej, luneta snajperska do kara- 
_/ binu czy kamizelka kuloodporna. 
'Handlarz jest przyjacielem lubią- 
cych myszkować po poziomach 
hardcore'owców. Dla nich ma ma- 
pę z zaznaczonymi skarbami i mi- 
sję: zestrzelić dziesięć z piętnastu 
ukrytych na obszarze medalionów. 
Nagroda: rzadki rodzaj broni. Te 
wszystkie rzeczy szybko przestają | 
się mieścić Leonowi w ekwipunku, | 


/ walizka. Dzięki temu nie ma tak bo- » 
|" w poprzednich częściach 
. . wyborów, co | ak im bardziej , 
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Najdramatyczniejszy moment obrony PLAYA przed Radą Etyki Mediów: 
trabandę pod kapotą. Albo obsługu- przez dziurę w osnowie rzeczywistości wdzierają się klony Imperatora | 


że różne klucze i emblematy do 
otwierania przejść, a także klejnoty 
na sprzedaż nie zajmują miejsca. 
Skrzynie przy savepointach zniknęły, 
bo nie są już potrzebne. 

Ścigani przez hordy rolników chro- 
nimy się w końcu w zamkowej twier- 
dzy. Czuję, że tu o wiele łatwiej bę- 
dzie mi stracić Ashley, która zresz- 
tą stanie się na moment grywalna. 
To tutaj będę się po cichutku skra- 
dał za psycholem z zaszytymi oczy- 
ma i szponami jak u Wolverine'a. 
Tutaj wreszcie po tylu latach Leon 
porozmawia z Adą Wong, wolnym 
strzelcem agentury. Ada wchodziła 
mu już w drogę w drugim Residen- 
cie, pod koniec którego rzekomo 
zginęła. Tu znów wydaje się poja- 
wiać w odpowiednich chwilach 
i miejscach, żeby bohater nie utopił 
się w zawirowaniu wydarzeń. 

Jak bardzo trafne są te przeczucia, 
przekonuję się po skończeniu gry, 
kiedy odblokowuje się dodatkowa 
przygoda Separate Ways. Zamiesz- 
czono ją tylko w wersji na PS2 wraz 


ss 


AW 


z obecnymi już wcześniej na GC mi- | = 
niwyzwaniami zręcznościowymi. Li- > 
+8 


czę na to, że dostaniemy SW 
w wersji na PC, bo warto. To od- 
dzielny kawał gry, w którym steruję 


Adą i poznaję to koszmarne miej- 


sce równolegle z Leonem, często 
widząc jego poczynania! Jestem tuż 
obok, kiedy w wiosce odkrywa, jak 
niebezpieczni są jej mieszkańcy. 
Puszczam w ruch rzeczy, które zda- 
rzyły mi się „cudem”, kiedy grałem 
Leonem. Dowiaduję się, dla kogo 
pracuje Ada, co tu robi, dostaję ka- 
wałki fabularnej układanki, których 
dotąd nie miałem szans poznać. 
Dodatek jest krótszy, dialogi i prze- 
rywniki rzucają nas między wybra- 
nymi pięcioma epizodami przygody. 
Tylko że krótszy to rzecz względna 
- jego skończenie zajmuje tyle cza- 
su co przejście całego Guna czy To- 
tal Overdose'a. A pierwsze pokona- 
nie głównego wątku gry to nieusta- 
jąco ciekawe i zaskakujące dwadzie- 
ścia kilka godzin. Do wszystkich za- 
chodnich twórców gier na jeden 
wieczór — patrzcie, tak się kaszle. 
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Na konsolach można pograć 

w RE4 kontrolerem w kształcie 
umazanej juchą piły 
mechanicznej. Zapewne zdobytej 
na martwym wieśniaku, bo Leon 
nie używa takowej. Gra się tylko 
nieco mniej wygodnie niż na 
padach. Wersja na PS2 
dodatkowo ma odpalającą 
warkot z wnętrza linkę 

i namiastkę żyroskopowego 
systemu, którym tak podnieca 
się teraz Nintendo. Uniesienie 
piły powoduje, że Leon 

sięga po cd x 


broń. = 4 s 
O wersji 4 A 3 ę 

piły do PC e 

nic nie słychać, ale 

od czego adaptery — 
PS2-USB. s: 


JESZCZE NIE JEST DOBRE: brak chodzenia w bok i strzelania 
w ruchu - do przełknięcia na konsoli, na PG może być do bani 


Nawet jeśli nie masz w zanadrzu ciętej odpowiedzi, 
mianuję cię członkiem bractwa Ciętych Facetów 


PRODUCENT: Capcom Production Studio 4 
POLSKI WYDAWCA: jeszcze nieznany 

DATA WYDANIA: wiosna 2006 

GRALIŚMY W: pełną wersję na PlayStation 2 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,5 GHz | 512 MBRAM || 
karta graficzna 64 MB 


ik: 


"mie jest to najśmiglejszy 


ląda na to, że stal SIĘ 
(przypominamy. że 


owa wersja Magdy faj- 
nego ChampMana moc- 
no się opóźnia. Widać 


- twórcy nie chcieli zadzierać z Foot- 
_ ball Managerem wydanym pod ko- 


niec ubiegłego roku. Może zbierali 
też doświadczenia i cyzelowali for- 
mę, bo gra jest teraz lepsza niż 
ubiegłoroczna wersja przedpremie- 
rowa. Choć wciąż nie oznacza to nic 
powyżej zwykłego średniaka. 

Gra ustępuje Football Managerowi 
liczbą dostępnych drużyn, ale to 
mała wada, bo i tak nie będziemy 
grać egzotycznymi ligami. Znacznie 
gorzej, że składy są niedzisiejsze. 
Autorzy zarzekają się, że zaktualizu- 
ją je do stycznia bieżącego roku, ale 
oznacza to tyle, że na początku gry 


w sierpniu 2005 drużyny nie będą |” 
mieć nic wspólnego z realiami. To | + 


niedogodność wydawania tego typu | 
gier w drugiej połowie sezonu. 

Są też wpadki, których nie usprawie 
dliwia upływ czasu. W reprezentacji 
Polski próżno szukać Żurawskiego 
czy Frankowskiego, jest za to Olisa- 
debe, który siedział na ławce raz. 
Wśród polskich drużyn wciąż jest 


"e A 


OWNAOEZTZCZA 


| pogoń EWA wyśmiana przez nas 
przy poprzedniej edycji gry. Na 
szczęście składy drużyn klubowych 
nie budzą już takich zastrzeżeń. 

Ale wyniki spotkań za często odbie- > 
gają od prawdopodobieństwa. Klę- 
ska Polaków z Włochami O do 7 to 
nie najwyższy wyniki, było i 11 do O 
(zwycięzcy oddali 43 strzały). Fakt 


jw. perspektywie 


spośród mene EdŻET 


KCESU 
IEpszy. gratulujemy Sli 
do lidera wciąż JES Rao śaieko 


rekordem w ESR OO piłce 
nożnej jest wynik 31:0, ale wtedy 
grała Australia przeciw amerykań- 
skiemu Samoa zajmującemu 203 
miejsce listy rankingowej. A tu cza- 
sem i połowa wyników zespołów eu- 
ropejskich jest powyżej 4:0. 
Obsługa jest prosta, choć na po- 
czątku można dostać oczopląsu, wi- 
dząc trzy poziomy menu. Gdy szok 
mija, okazuje się, że wszystko jest 
sensownie poukładane, choć pew- 
ne szczegóły drażnią. Przed me- 
czem ze dwa razy należy przeklikać 
wybór składu, przy porównywaniu 
zawodników nie ma podsumowania 
liczby cech, w których jeden piłkarz 
jest lepszy od drugiego. 
Niekiedy jednak giniemy w opcjach. 
Jest tak w treningu, który składa 
się z 12 działów, rozgrzewki, odpo- 
czynku i powolnego uspokojenia or- 
jganizmu po wysiłku. Biorąc pod 
uwagę, że dział może się składać 
z pięciu czy sześciu poddziałów, nie 
daje się przetrenować wszystkich 
elementów w jednym tygodniu. Na 
szczęście tworzenie reżimów tre- 
ningowych jest proste, choć klika- 
nie pochłania sporo czasu. 
Ustawienie tak- 
tyki przedme- 
czowej zajmuje 
mniej więcej ty- 
le czasu ile 
w Football Ma- 
nagerze. Poza 
standardowymi 
poleceniami dla 
drużyny i indywi- 
dualnymi dla za- 
wodników ma- 
© 2707) 8 my także decy- 
dowanie, w któ- 
rym miejscu 
powinna być 
ustawiana pu- 
łapka ofsajdo- 
wa. Na diagra- 
==umaaż rnie zaznacza- 
my także. czy piłkarz ma biec na 
wskazaną pozycję czy tylko wysta- 
wiać piłkę we wskazane miejsce. 
Fajna opcja, pozwala lepiej kon- 
trolować zawodników. 
nacznie zmieniły się mecze. 
eraz oglądamy je nie tylko z gó- 
ry, ale także z różnych rzutów 
izometrycznej. 


* Dzięki temu spotkania stały się 


mniej schematyczne. Widać, kiedy 
piłka jest przyjęta, czy strzał został 
oddany głową czy nogą. Z drugiej 
jednak strony piłkarze pokazani jako 


* patyki nie podskakują, nie robią wśli- 


zgów, nie widać, jak przepychają się 


nieznanych powodów —- biegną, wi- 
dzą, że biegnie do niej partner 
z drużyny, po czym odpuszczają 
W tej samej chwili partner też od- 
puszcza i piłkę zdobywa przeciwnik. 
Za często dochodzi do sytuacji sam 
na sam, ale bramkarz z reguły wy- 
chodzi z nich obronną ręką. Inna 
sprawa, że niekiedy przed nim jest 
trzech zawodników przeciwnika, 
a obrońcy kilka metrów za nimi. Do- 
piero to jest denerwujące, zwłasz-|- 
cza że powtarza się dość często. 
Ciekawe są natomiast podsumowa: [3 
nia pojawiające się na przykład 


Piłkarze Derby grączkowo modlili się o nagłe gradobicie lub tajfun. Ich prośby 
zostały częściowo wysłuchane - niebosa zesłały im grad celnych piłek 


w walce o piłkę i dlatego obserwo- 
wanie akcji jest niekiedy bardzo de- 
nerwujące. Bywa, że piłkarz dostaje 
piłkę, która nie wiedzieć czemu mu 
odskakuje, przejmuje ją przeciwnik, 
mija kilku naszych obrońców i strze- 
la gola, choć piłka odbija się od na- 
szego bramkarza. Nie wiemy, od 
czego się odbiła, jak bronił — nic. Ob- 
serwując poczynania piłkarzy, chcia- 
łoby się powiedzieć, że trzeba iść al- 
bo w całkowity schematyzm jak 
w Football Managerze, gdzie po bo- 
isku przesuwają się kropki albo 
w pokazanie wszystkiego jak naj- 
wierniej w FIFA Managerze, gdzie 
mamy trójwymiarową grafikę. 

Poza tym sztuczna inteligencja rów- 
nież wypada fatalnie. Zawodnicy 
zbyt często nie dochodzą do piłki 


JESZCZE NIE JEST DOBR 


w połowie. Dowiadujemy się, kto 
jest najbardziej zmęczony, a kto naj- 
mniej czy kto najciężej pracuje na 
boisku. Wskazówki te sugerują, ko- 
go należy zdjąć z boiska w przerwie. 
Nowy Championship przestał być 
grą najszybszą, ale jest zauważalnie 
lepszy od poprzedniej części. Co 
prawda twórcy mają jeszcze mnó- 
stwo szczegółów do poprawienia, 
jednak idą w dobrym kierunku. Cie- 
kawe, jak wiele błędów i niedogod- 
ności znalezionych w becie zostanie 
usuniętych w pełnej wersji. Oby tyl- 
ko wyznacznikiem jakości produktu 
nie okazała się oficjalna strona gry, 
gdzie jeszcze pod koniec lutego wi- 
siała ankieta: która drużyna zdobę- 
dzie Puchar Narodów Afryki? 


NEJLSE LEŻ%1LI 


: zachowanie piłkarzy na bois 


niki, ułatwienia w obsłudze, składy drużyn narodowych 


PRODUCENT: Beautiful Game Studios 
POLSKI WYDAWCA: Cenega Poland 
DATA WYDANIA: kwiecień 2006 
GRALIŚMY W: wersję beta 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1 GHz | 256 MBRAM | 
karta graficzna 8 MB 
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Związki nazistów z okultyzmem od dawna 
są pożywką popkultury, w tym gier, jak 


Wolfenstein, BloodRayne czy Hellboy. Dziś 
do menu dodano Tybet i superżołnierzy 


zaczynamy nie tak znów orygi- 
nalnie, bo od śmierci główne- 
go bohatera - oficer Karl 
Stolz ginie w partyzanckiej za- 
sadzce podczas drugiej wojny 
światowej. Ale nie cofamy się w cza- 
sie, by śledzić jego frontową histo- 
rię. Ciało trafia do tajnego hitlerow- 
skiego instytutu, gdzie dzięki wiedzy 
z tybetańskich świętych ksiąg na- 
ukowcy przywracają je do życia. Jak 
na zombi przystało, Karolek jest od- 
porny na ciosy i piekielnie silny. Oraz 
wkurzony na wszystkich przedstawi- 
cieli represyjnego reżimu. Szybko 
wybija personel szpitala i dołącza do 
antyfaszystowskiej partyzantki. 
Głupia sprawa, ale w udostępnionej 
wersji beta wycięto angielskie nagra- 
nia i napisy w przerywnikach filmo- 
wych i nie zastąpiono ich jeszcze pol- 
skimi. Przez to nie wiadomo, o co cho- 
dzi w scenariuszu, więc jego ocena 
musi poczekać do premiery. 
Misje są monotematyczne. Na ma- 
pie widzimy cel, drogę do niego za- 
gradzają tabuny żołnierzy zwykłych, 
zombifikowanych czy elity z SS. 
Z palcem na spuście systematycz- 
nie niszczymy program paranorma|- 
nej wunderwaffe. Arsenał jest znany 
każdemu, kto grał na froncie drugiej 
wojny światowej. MP-40, MP-44, 
Kar98, a nawet pepesza są nieste- 
ty do siebie podobne, o doborze bro- 
ni decyduje więc pojemność maga- 
zynka i dostęp do amunicji. 
Gra byłaby zupełnie banalna i zginę- 
łaby w cieniu superprodukcji z Call 
of Duty 2 na czele, gdyby nie kilka 
ciekawostek. Karl potrafi wytwo- 
rzyć wokół siebie pole zatrzymujące 
pociski karabinowe, coś jak tarcza 
obronna z Diuny. Nasze kule też 
przez nią nie przelatują, więc przy- 
daje się to tylko do szybkiego podej- 
ścia do zaskoczonych przeciwników 
| uziemienia ich jednym cięciem no- 
ża. Ciekawy pomysł, choć do roz- 
grywki nie. wniesie wiele nowego. 
Do wrogów lepiej strzelać, a nie 
szarżować z kosą, zastanawiając 
się, kiedy osłona 
opadnie z braku 
energii. 
Walka na noże, 
gdy mamy broń 
palną, zdaje się 
być ekstrawa- 
gancją. Autorzy 
pomyśleli więc 
io tym. Moty- 
wacją jest. pod- 
niesienie mak- 
symalnego po- 
ziomu zdrowia 
w nagrodę za 
pocięcie trzech 
wrogów w krót- 
kich odstępach. 


Osobiście nie mam nic przeciwko 
gołym klatom, ale do tego klubunie << 
wejdziesz. Wróć, jak się ubierzesz 


Analogicznie za 
trzy strzały w gło- 
wę rośnie pojem- 
ność osłon. 

W oprawie gra- 
ficznej jest kilka 
nowoczesnych wy- 
nalazków, jak roz- 
mycie obrazu po 
otrzymaniu kilku 
ciosów, stłumienie 
dźwięku towarzy- 
szące bliskiej eks- 
plozjj czy ładne 
oświetlenie aktyw- 
nej osłony. Demo- 
lowane przez nas 
wnętrza są do- 
brze zaprojekto- 
wane z przyzwoitą 
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liczbą podatnych na zniszczenie 
szyb, skrzyń czy szaf. Zadbano też 
o realistyczną fizykę obiektów. 
W porównaniu z Call of Duty 2 żoł- 
nierze są tu jednak gorzej animo- 
wani, a dym czy eksplozje nie tak wi- 
dowiskowe, ale jest przyzwoicie. 

Polski wydawca dołączył do bety li- 
stę rzeczy do poprawienia przed 
premierą. Oby tylko to zrobiono, bo 
są wśród nich takie wkurzające błę- 
dy jak wrogowie trafiający z kilku- 
dziesięciu metrów w ciemnościach 
czy granaty, które wybuchają po 


*Mam już dosyć wrzasków kaprala Grubera, 
wstawania na rozkaz i tej całej wojny! Weź 
to żelastwo, ja nie mogę na nie patrzeć 


trafieniu w cel, ale pod-warunkiem, 
że jest to nasz bohater. Gra-nawet 
na dobrym komputerze chwilami 
zwalnia. Czasami wróg ginie w kon- 
takcie z polem siłowym. Nie sposób 
też zgłębić celów niektórych misji, 
niekiedy musiałem biec na drugi ko- 
niec budynku tylko po to, by cofać 
się potem do miejsca startu, gdzię 
czekała reszta drużyny. Żadnego 
szukania tajnych dokumentów czy 
zdobywania strategicznych pozycji, 
ot taka bezsensowna przebieżka. 


osłoną, zawsze mile widziane zombi w mundurach Wehrmachtu 


JUŻ JEST DOBRE: fajne efekty świetlne, pomysł z kuloodporną 


JESZCZE NIE JEST DOBRE: ślimaczący się engine, bardzo 
schematyczny styl walki, nierealistycznie celni przeciwnicy 


Ę 


Wielką grą Uberśoldier nie będzie, 
ale widać w nim materiał na. solid- 
ną, rozrywkową -strzelaninę. O ile 
oczywiście zgodnie z zapowiedziami 
wszystkie błędy zostaną ;usunięte, 
a engine zoptymalizowany. 


PRODUCENT: Burut 

POLSKI WYDAWCA: Cenega Poland 
DATA WYDANIA: wiosna 2006 
GRALIŚMY W: wczesną wersję beta 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 2 GHz | 512 MB RAM | 
karta graficzna 128 MB 
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ural załogi rywali już 

przerobiony z gościa ze 

sprejem na niemowlę 
z butelką mleka. Po gzymsach prze- 
ślizguję się do przewodu wentylacyj- 
nego pod sufitem korytarza metra. 
W pomieszczeniu przede mną wi- 
dzę, jak cerbery z policji specjalnej 
zatrzymują dwóch writerów. Zosta- 
wiają wartę. Mógłbym przemknąć 
na palcach, wskoczyć na to podwyż- 
szenie, po rynnie przejść nad strażni- 
kami i zniknąć. Ale w końcu jak czę- 
|| sto ma się okazję okładać stróżów 
prawa klapą od śmietnika? 
Nośny temat graffiti przełożył na 
grę gość tłukący kasę na ciuchach 
dla miejskich luzaków i zespół niewy- 
chylający się z oryginalnością. The 
Collective to dobrzy rzemieślnicy, 


5” ale ich konsolowa monitoryzacja 


| 


RR 
w 
Getting Up to rzecz prosta, ale gry- 


> walna. | zjadliwa też dla laików mają- 


cych w nosie legendarność tych 
wszystkich writerów, których dzieła 
przewijają się na murach, a głosy 
w scenkach dialogowych. 

Proces twórczy zmarginali- 
zowano. Trane, początkują- AB 
cy artysta, wandal ma ze- 

Szyt, z którego przed misją 
dobieram gotowe wzory 

(z czasem ich przybywa]. 

Tag markerem, naklejka 

czy pryśnięcie szablonu to 
kwestia podejścia do piono- 

wej powierzchni, przytrzy- 
mania przycisku wrzutu, 
wybrania wzoru, koloru, 
wysokości i potwierdzenia 
drugim guzikiem. Z opera- 


4 cjami sprejowymi jest le- 


Zemsty Sithów M3 piej: analogowo macham 


była tak wtór- 3 


na, że ludzie 
woleli już 
grać 


puszką mniej więcej nad 
outlinem, szybko i równo- 
miernie, by nie robić zacieków. Z gał- 
ką pada to dziecinnie proste, 
z myszką będzie tak samo. 
Fajne jest dopiero zahaczenie malo- 


j — IB w starych jak gry zręczno- 


ściowych dylematach: muszę-to- 
-skończyć kontra muszę-już-zwie- 
wać. Wpadam w oko kamerze: koń- 
, czyć malunek, ryzykując alarm czy 


j przerwać i stracić premię za szyb- 


kość? Wiszę na pędzącym wago- 


nie: zaczynać taga przed zbliżającą - 


się barierką czy uciec na dach? 


Lego Star Wars. Na szczęście | 


, lera 
małem: cho A 
a ja maluję na Czym 


POZEW 


|| wtedy stu 
| jest wybte. 


m 


RE 
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Druga fajność to docieranie do bz 
4 cę, ale zwykle to awantura na pięści, 


miejsca wrzutu. Bohater przykleja 


przecież okno 


Ś płaszczu 


się do boku pociągu czy ściany bu- | 


dynku, musi mieć tylko czego się 
złapać albo na czym postawić nogę. 


PSR 
Z takiej pozycji odbija się, by dosko- z 


czyć do rurki, półki albo jadącego 
obok pociągu (robi się takie rzeczy). 


„, Czasem to wręcz łamigłówka: na 
Po koncercie pozostało tylko dzwonienie 
w uszach i wysoki rachunek za prąd 


mieście włączam tryb intuicji i pa- 
trząc okiem Trane'a, widzę w do- 
brych miejscach krzyżyki - na 
wsporniku wiaduktu i na ścianie bu- 
dynku. Teraz muszę wykombino- 
wać, jak tam dotrzeć za pomocą 
wspięć, podciągnięć, zawiśnięć czy 
skoków od ściany do ściany. 


procesor 1 GHz 
karta graficzna 32 MB 


RE 
Trzeci, słabszy składnik to 
walki. Jest co prawda skradanie 
i kasowanie ciosem puszki w potyli- 


kopniaki, deski, rurki, kubły po farbie || 


klapy od koszy na śmieci. Prosto 
i ulicznie. Łapię gościa za fraki, siłuje- 


my się (wciskanie guzików i ruchy i 


gałką) i jego twarz odbywa serię 
spotkań z moim kolanem. Rozdając 
razy, ładuję pasek combosów. Tłukę 
oburzonych ludzi, wkopuję 
pod jadące pociągi pra- 
cowników kolei i ścieram 
się z policją brutalnie dba 
jącą o czystość murów 
Miasto nie nosi nazwy No- 
wy Jork, a jego burmistrz 
to nie Giuliani, ale przekaz 
jest czytelny: do tego m 
wkrótce doprowadzić pol 
tyka twardej ręki. 


b 


lo! 


Kiedy moje niewiniątko nie 
jest represjonowane przez | 


władze, włącza się w gang 
sterską walkę o teren 
z wrogimi writerami. Przej 
muje budynki, zamalowując 
wrogie tagi i bijąc ich auto. 
rów, aż przestają się ruszać (kopa 
nie leżącego to norma]. Dopiero po 
tem Trane dołącza do aktywistów, by 
przekazem na murze walczyć z nie 
dobrą władzą. Bez propagandy i hi 
pokryzji byłoby lepiej, ale i tak kroi się 
kawałek dobrej zręcznościówki. 


The Collective 


Atari 
wiosna 2006 


wersję na PlayStation 2 


256 MB RAM 


www.gry-online.pl 


Jesteśmy z Wami już 5 lat 


Poradniki do gier, filmy, dema, trainery, 
kody, recenzje, zapowiedzi i inne 


Zobacz nowy GOL 2006 
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EEEMMM miało być tak pięk- 
EEEE (je.. Po obejrzeniu 
== wersji beta byłem pe- 
EM mua ten dobrych myśli. En- 
HMM UA cjne rzecz jasna jesz- 
—— cze troszkę niedo- 


MM UMM odzie sypią się tek- 
stury, chłopcy (i dziewczynki) z ze- 
| społu głupi jak buty, ale to przecież 
niedokończona gra. W pełnej wer- 
sji wszystko powinno działać. Nie- 
stety nie działa. To znaczy działa 
tak samo jak w becie, a to źle. 


Mózg siatki planował na ścianie akcje, 
aż zasnął wyczerpany pod stołem 
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Przypomnijmy fakty: grupa koman- 
dosów wymyślona przez guru tech- 
nothrillerów Toma Clancy'ego wal- 
czy z terrorystami porywającymi vi- 
pów, grożącymi atakiem chemicz- 
nym i dybiącymi na szefów NATO. 
W 16 sporych misjach gromimy 
zło w różnych miejscach: Francja, 
Anglia, Afryka Południowa, cały 
4 świat należy do nas. Przypomnijmy 
też, że gra odeszła od swych hard- 
korowych taktycznych korzeni na 
kilometr i macha z oddali znajomą 
ręką szefa oddziału Dinga Chaveza. 


Ręką wyjątkowo kształtną, bo Lock- 


down to gra ładna, z dopracowany- 
mi modelami, teksturami i fanta- 
stycznym światłocieniem. 
Ale ładna oprawa to za mało. Fani 
cyklu Rainbow Six najprawdopo- 
dobniej nową część zbojko- 


tują. Wszystko, z cze- 
go seria słynęła, zo- 


stało brutalnie wy- 


cięte. Nie ma już 
godzin planowa- 
nia, nie ma tak- 
tyki, jest za to 


ustalona trasa, a na niej kolejni 
przeciwnicy, których mamy rozwa- | 
lić, nim oni rozwalą nas. Szczątko- 
wy interfejs dowodzenia pozwala | 
wydać podstawowe rozkazy, ale le- 
piej nie liczyć na kompanów w żad- 
nej poważnej sytuacji. | 
Z taktycznej strzelaniny została tyl- 
ko strzelanina. Owszem, lubię po- 
naparzać bez konieczności plano- 
wania każdego ruchu. Ale lubię też, 
kiedy ta strzelanina jest dopraco- | | 
wana i kumple z oddziału pomagają 
mi, a przynajmniej nie przeszkadza- 
ją. Tymczasem młotki w Lockdow- 
nie włażą na linię strzału, nie ucie- 
kają od rzuconych przez wroga 
granatów i stają tyłem do zamknię- 
tych drzwi! Ich czas reakcji na poja- 
wienie się przeciwnika robi wraże- 
nie losowego - raz strzelają, nim 
cel pojawia się w polu widzenia, in- 
nym razem przepuszczają wroga, 
który biegnie do nas kilkanaście 
metrów, krzycząc i strzelając. 
Interfejs ściągnięty ze SWAT-a 4 
sprawdza się świetnie, ale co z te- 
go, skoro efekty wydanych rozka- 
zów załamują. Ustawiamy oddział 
wkoło drzwi, każemy je wysadzić 
i wrzucić do środka granat. Moi lu- 
dzie drzwi wysadzają, ale zamiast 
wrzucić granat, pozwalają się 
ostrzelać. Je- 
den ginie, 
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jeszcze pomyśleć, że trudno będzie sprać taką sb 
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e a" —zwezÓ w WÓZ G, 
więc zrozpaczony wpadam do po- 
mieszczenia i widzę wlatujący za 
mną granat. Oddział po 10 sekun- 
-| dach obudził się i wykonał rozkaz, 
więc wylatuję w powietrze. Pierw- 
szy z wielu razów tego wieczora. 
Wygląda to jak zabawa w wojsko: 
-| podczas czyszczenia pomieszczeń 
wszyscy rozbiegają się na boki, 
udając, że sprawdzają okolicę. 
Nie rozumiem, jak można co- 4 
kolwiek sprawdzać, idąc ty- / 
łem w stronę kryjącego się +, 
za słupem przeciwnika, ń 
skoro widać go z kilku- % 
dziesięciu metrów! j 
Wrogowie też nie są ty- 
tanami inteligencji, a da * 
tego nie wyglądają już | 
tak fajnie jak członkowie 
Rainbow. Raz reagują 
z opóźnieniem, potem 
zmieniają się nagle w ma- 

. szyny do zabijania mo- j 
mentalnie rozwalające cały  '-» 
oddział. W miarę sprawnie 
wyszukują sobie kryjówki, ale 
korzystają z nich, kierując się 

e dziecinną logiką: skoro ja nie wi- 

Ę dzę, to i mnie nie widać. Jeśli pa- 
miętamy, jakim dobrodziejstwem 
są okulary z wykrywaczem ruchu 
(przeciwników widać przez ściany), 
rzadko spotykają nas niespodzianki, 
bo wiemy, gdzie i w jakiej liczbie cho- 
wają się wrogowie, więc ich elimina- 
cja staje się nużącą rutyną. 
W strzelaninach lubię ciekawie po- 
myślane zadania. Tu misje są ruty- 
nowe i zwykle polegają na wybiciu 
wszystkiego, co się rusza. Idziemy 
jak po sznurku po nieszczególnie 
zaprojektowanej okolicy i strzela- 
my, strzelamy, strzelamy. Co jakiś 
czas zdarza się kogoś eskortować. 
To droga przez mękę, bo zakładnicy 
blokują się co chwila. Przypomina 
się wczesny Counter-Strike i prze- 
kleństwa miotane na naukowców 


plamę, gdy doleciała do niego pestka wisienki 


AS. "Z 7 As. 

zacinających się na byle krześle. 
Brak odmiany od schematu: strzel, 
pomacaj komputer uratuj zakładni- 
ka. Skoro autorzy poświęcili głębię 
merytoryczną na rzecz strzelaniny, 
to przynajmniej mogli wymyślić ja- 


5 a iP 


"_ Nocny stróż <, 


2 + miał pecha: przysmażał fajki 


zapalniczką o militarnym kształcie 


kieś fajne skryptowane wydarzenia. 
Niestety pomysłowości starczyło 
im zaledwie na kilka miejsc, w któ- 
rych przeciwnicy pojawiają się nam 
znienacka za plecami. 

Fabuła też ginie gdzieś w setkach 
wystrzelonych pocisków i kurzu 
podniesionym wybuchami grana- 
tów. Z krótkich odpraw dowiadu- 

jemy się, że gdzieś tam źli lu- 4 
dzie chcą zniszczyć światowy 
porządek. Właściwie nie wiemy, (o) 
dlaczego coś robimy, nie ma żad- 

nych filmików przerywnikowych 
opisujących sytuację. Po grze fir- 
mowanej nazwiskiem Clancy'ego 
spodziewałem się znacznie więcej. 


W trakcie wykonywania zadania 
musimy zdać się na pamięć. Poglą- 
dową mapę okolicy widzimy tylko 
w trakcie odprawy i podczas łado- 


| wania poziomu. Później nie mamy 


do niej dostępu, a że czasem trasa 

nie jest oczywista, gubimy się i dłu- 

gie minuty szukamy dalszej drogi. 

Nie daj Boże, jeśli nie zauważyliśmy 

po drodze jakiegoś laptopa, 

z którego powinniśmy zgrać 

, dane, bo wtedy czas wydłuża 
się jeszcze bardziej. 

Gra wykorzystuje mocno 
podrasowany Unreal En- 
gine 2.0, którego efekty 

działania mogliśmy po- 
,  dziwiać w najnowszym 
"- Splinter Cellu. Cienie 
rzucane przez postacie 
wyglądają znakomicie. 
'« Efekty strzałów, oświe- 
tlenie, wyważenie syste- 


U, 
£4 _ mufizyki szmacianej lalki 
4. są świetne. Tekstury — na- 


4 prawdę wysokiej jakości. 


| Pełna wersja bardzo mnie rozcza- 


Do tego liczne miłe detale, na przy- 
kład w zimnie nasze superokulary 
pokrywają się częściowo szronem, 
a w deszczową noc krople wody 
spływają po szkiełkach. Wiele 
obiektów jest ruchomych i w trak- 
cie strzelanin realistycznie spadają 
i przewracają się. 

Autorzy nie zadali sobie trudu opty- 
malizacji kodu gry. Mamy więc sytu- 
acje, gdy idziemy przez szczegóło- 
wy. dopracowany parking pełen ka- 
łuż, w których odbija się otoczenie, 
samochodów z błyszczącą karose- 
rią, no i oczywiście naszych wspa- 
niale wymodelowanych, cieniowa- 
nych i poteksturowanych kompa- 
nów. Wszystko działa idealnie płyn- 
nie. Wchodzimy do korytarza, 
w którym ściany pokryte są niemal 
jednakową teksturą - i liczba kla- 
tek spada o połowę! Po wejściu do 
pomieszczenia, w którym znajdują 
się przeciwnicy, robi się jeszcze go- 
rzej. Włączamy więc nasz strasz- 
nie fajny noktowizor i nagle... liczba 
klatek wzrasta do poprzedniego 
poziomu. Engine gry zupełnie nie 
radzi sobie z dodatkowymi efekta- | 
mi świetlnymi, ale dziwi niekonse- 
kwencja - czasem jest płynnie, 
chwilę później na ekranie wszystko 
skacze. O niestaranności autorów 
przekonały mnie drzwi, które znala- 
złem w jednej z misji. Były dwu- 
skrzydłowe, ale klamki miały od 
strony framugi. Porażka. 


rowała. Nie swoją ogólną koncep- 
cją, tą rozczarowałem się, testując 
betę i wiedziałem, że taktyki tu nie 
uświadczę. Ostrzyłem sobie jednak 
zęby na solidną strzelaninę, a Lock- 
downowi daleko do solidności. To 
gra skierowana do sprzedaży za 
wcześnie, niedopracowana i nie- 
zbyt starannie przetestowana. 
Szkoda, że produkt z nazwiskiem 
Glancy'ego to tylko płyciutka strze- 
lanina. Jeszcze większa szkoda, że 
gra z Rainbow Six w tytule nie ma 
wiele wspólnego z tą wyśmienitą 
serią. Cóż, nie pierwszy raz ołtarz 
grywalności spłynął krwią realizmu. 
TXT 
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PRODUCENT: Red Storm Entertainment 
POLSKI WYDAWCA: Cenega Poland 
CENA: 99,90 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,5 GHz | 512 MB RAM | 
karta graficzna 64 MB 1 napęd DVD 


| Omga wojna o Pierścień? Ale o co chodzi? Jak zwykle o pieniądce: 
w zgsóczie gra powimna się nazywać Mało waćna wojna ns północy, 
A tak - małe śomstówka i interes się kręci! 


sle kto by to wiecy kupń 1 


i łaemstwo małe, bo główną | 
E kampanią są zmagania na 
Ę północy toczące się rów- | 


nolegle z podróżą Froda do Orodru- 
iny. W tym względzie kampania przy- 
| pomina 50 tysięcy innych gier stra- 
*| tegicznych. Misje powiązane są nar- 
|| racją, do każdej jest komiksowoffl- 
mowy wstęp, oddziały nie przecho- 
*| dzą do następnej misji, a rozwijają się 
tylko bohaterowie. Fabuła nie układa 
się w spójną całość i trudno uzasad- 
nić, czemu krasnoludy po jednej misji 
wracają do siebie, by w połowie kolej- 
| nej zawitać na polu bitwy. 


Ale w kampanii treść nie jest tak 


| ważna jak wojska. Są trzy nowe rasy: 
| elfy, krasnoludy i gobliny. Pierwsi szy- 
| ją z łuku, że tylko zazdrościć, drudzy 


wznoszą wielkie warownie i jeszcze 
szybciej je burzą, a trzeci wiodą ze 
sobą tak paskudne robale, że nie 
chcielibyśmy ich znaleźć w zupie. 
Przeobrażenie przeszły też Gondor 
i Rohan, które na długo przed zawar- 
tym w trzecim tomie przymierzem 
łączą się w jedno stronnictwo. 

Kampania oswaja nas z nowymi jed- 
nostkami. Niektórych próżno by szu- 
kać w filmie i powieści, widać Tolkien 


wymyślił za mało typów 
wojsk i twórcy musieli 
trudzić się, uzupełnia- 
jąc niedobory. Spisali 
się nieźle, nowe od- 
działy są obrzydliwe 

i ładne zarazem, jak 
choćby jeźdźcy na 
pająkach pasujący do 
modeli z filmu. 
Sięgnięto i po postaci 
znane tylko z książki. 
Wśród bohaterów do- 
bra mamy na przykład 
Toma Bombadila, który 


h 


20. Lotnicy Polskich Sił Zbrojnych na pea Zachodzie dzielnie walczyli 
w Bitwie o Śródziemie. Doskwierał im tylko brak faszystów do strącania = 


tańczy na polu walki i ożywia pole- 
głych. Po stronie zła są Szeloba oraz 
Sauron, i to nie jako oko, a cała ko- 
cista postać na koniu. 
Kampania to tylko wstęp do wojn 
| o Śródziemie prowadzonej w turach 
a mapie złożonej z 38 prowinc 
tarsi czują się jak w dawnych do- 
 brych czasach, bo w tym trybi 
, można zrezygnować z bitew w cz 
|| sie rzeczywistym na rzecz dowodz 
nia na poziomie strategicznym. | 
5. takie lenistwo wymaga | 
| silnej gospodarki utrzymującej duż 
armię, bo automatyczne rozstrzy- 
| gnięcie bitwy jednego bohatera | 
| przeciw kilku oddziałom jest tylko 
dno i nie do przyjęcia. 
Nawet przy takim podejściu i rezy- 
gnacji z połowy gry mamy co robić. 
Każda z ziem przynosi naszym od- 
działom premie i już to wystarcza, 
by je podbijać. W każdej prowincji 
stawiamy do dwóch budowli: twier- 
dze dają bohaterów, koszary woj- 


»| sko, a farmy zwiększają limit armii. 


A te rekrutujemy i dążymy do cel 

którym może być zajęcie całej kra- 
iny, wyznaczonej liczby prowincji lub 
stolic wrogów. Za kontrolowanie 
wszystkich ziem należących na 
przykład do Gondoru nasze oddziały 


|| | dostają dodatko- 


ię. 


] Starcie a legionami Rzeszy Podpodłogowej i wielkiej | Unii Mrowisk 
SA „PAP w Imabóię Wojny Lukrowych Wzgórz „ai Biowa o APR 


ie od celów podboju i liczby 
| graczy zawojowanie Śródziemia trwa 


| 
| 


od kilkudziesięciu minut do kilkunastu 
godzin. Gdy z komputerowymi sojusz- 
nikami walczymy z koalicją trzech 

aństw, a celem jest zdobycie stolic, 
kończymy w pół godziny! 


stępują pordzo taktownie, wręcz 
ęS> głupio. Gdy 


4 9) podbijamy 


sciagi 


jakieś terytorium, my decydujemy, 


czy staje się własnością naszą czy 
sojusznika. To eliminuje odwieczny 
problem z aliantami bezczelnie pa- 
kującymi się w szkodę i zajmującymi 
ziemie, na które mamy ochotę. 
Ale żal ograniczać się do trybu stra- 
tegicznego, bo w bitwach taktycz- 
nych zaszły duże zmiany. Pierwszą 
i najważniejszą jest rozbudo- 


wa bazy. W końcu budujemy | - 
ją, gdzie chcemy, a niej | 


gdzie zaplanował 


to twórca mapy.j > 


: Dotyczy to 
BE. tak twier- 
7 dzy jak i in- 
"> SER 


Yą” 7 dowii 


ną 


Głów- 


nymi katapulty, wieże 
strzelające strzałami czy tre- 
busze. Do fortyfikacji na naj- 
wyższym poziomie byle armijka 


nie ma co podchodzić, bo zo-| 


stanie zmasakrowana. 
Chytrze poradzono sobie z zasoba- 


| mi. Każda przynosząca je budowla 


ma pewien zasięg działania. Jeśli 


1 farma stoi za blisko innej, jej efek- 


tywność jest niska, więc budowle są 
rozrzucone na dużych przestrze- 
niach i mamy sporo zabawy z biega- 


| niem między nimi i obroną. 
Żołnierzy nadal rekrutujemy oddzia-|- 


łami, dzięki czemu łatwiej nimi do 


wodzić. Dodano narzędzie ułatwia-f- 
| jące ustawianie wojaków w szyku] 
'| bojowym, ale i tak się naklikamy, 
| fundując im ulepszenia zbroi, pan- 
| cerza i sztandaru. 


Sceny batalistyczne są jeszcze 
bardziej widowiskowe niż w po- 
przedniej części wydanej ledwie 
rok temu. Kilkaset postaci kłębią 
cych się na ekranie, każda w swoim 
rytmie, daje złudzenie, że rzeczywi 
ście walczą indywidualnie. Potęguj 

je prosty zabie 


bu-| 


fortecę | 
rozbudowujemy | 

o mury obronne | 

z urządzeniami | 
obronnymi, między in-| 


w niemal każdej |. 


armii są bohaterowie 
lub wielkie postaci, jak 
olifanty, orły czy trolle, 
które przyciągają wzrok, 
zwiększając różnorod- 
ność. Wielka postać pa- 
dająca w kłębiący się 
tłum wojowników kładzie 
ich pokotem. Efektownie 
wyglądają też czary, na 
dalszych etapach gry 
rzucane co chwila za 
sprawą bohaterów albo 
dzięki punktom doświad- 
czenia, za które kupuje- 
my zaklęcia towarzyszą- 
ce nam przez wszystkie 
misje kampanii. 
Jednostki i bohaterowie 
zdobywają doświadcze- 
nie po zabiciu przeciwni- 
ka, ale pojawiły się zupeł- 
nie nowe klasy bohate- 
rów. Pierwsza kategoria 
to bohaterowie Pierście- 
nia. Po znalezieniu Golluma i ode- 
braniu mu Pierścienia Galadriela po 
stronie dobra i Sauron po stronie 
zła zyskują dodatkowe umiejętności 
i stają się najpotężniejszymi posta- 
ciami na mapie. Drugą kategorią są 
bohaterowie tworzeni przez nas. 
wi kkk ich klasę, twarze, ubiór, 


jp= 


cechy i ścieżkę rozwoju. Już samo 
tworzenie ich jest miłą zabawą. 
Są jednak miejsca, gdzie nawet naj- 
potężniejszy bohater staje się bez- 
radny. Wprowadzono bowiem bitwy 
morskie, które nielatający bohatero- 
wie tylko oglądają z pokładów stat- 
ków transportowych. Siły dobra i zła 
mają po cztery typy statków i to 
w zasadzie wystarcza. Nie wystar- 
cza natomiast perspektywy, bo okrę- 
ty są duże i na ekranie widzimy tylko 
dwa lub trzy, gdy w walce bierze 
udział nawet kilkanaście. To duży dys- | * 
komfort w porównaniu z bitwami na |- 
lądzie, gdzie ogarniamy wzrokiem 
kawał terenu z kilkunastoma oddzia- 
łami. Na przykładzie okrętów widać 
też, jak niedopracowane zostało wy- 
krywanie kolizji - okręty regularnie 
lądują w zbyt małych dokach. 
Te drobne niedociągnięcia nie po- 
winny nas odstraszyć od podboju 
Śródziemia. Tak gra pojedyncza |- 
jak i tryb wieloosobowy, w którym 
można powtórzyć bitwę o Pierścień, 
dają długie godziny zaciętych, znako- 
micie wyglądających bitew. Choć nie 
wszystko udało się poprawić w sto- 
sunku do pierwszej części, to prze- 
cież była ona już bardzo dobra, a t 
taj jest jeszcze lepiej. 

TXT: SIR HASZAK 


| Goblińskie kosdy przyniosły ze sobą proszek d e posypywanie | 


ziemi, żeby było widać, gdzie swój, a ia kaś teren 


m8 


swoboda w lokowaniu i rozbudowywaniu bazy 


rozproszenie zasobów zmusza duże armie do aktywności 


tworzenie bohatera z wyglądem, cechami i ścieżką rozwoju 


za ciasna perspektywa w bitwach morskich 


PRODUCENT: EA Los Angeles 
POLSKI WYDAWCA: Electronic Arts Polska 


CENA: 159 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 2,4 GHz | 256 MBRAM | 
karta graficzna 128 MB | napęd DVD 


| EEE gra dla maniaków strategii GEEK: się 
| jeszcze większa. Jej fani są zachwyceni, 
niedzielni gracze trochę bardziej zagubieni 


dowy, ich jednostki powstają o jedną 
| czwartą szybciej, ale krócej żyją na. 


Age of Empires Micro- | 
softu za wzór to tylko jedno | 
ze źródeł sukcesu gry. | 

| Wkład własny stanowią du- | 
| żo liczniejsze epoki rozwoju i fajne 
rozwiązania, jak okienko podglądu 
z opcją wydawania rozkazów czy 


AMO SPOL | 


/ plany dla nas i sojuszników. 
Dodatek Władza absolutna zado- 
woli samotników i miłośników trybu 
online, ale tylko tych, którzy dobrze 
nają grę, spędzili przy niej dużo 
czasu i radzą sobie z hordami ata- 
s od samego początku. 


ośród nowości są 
| dziesięć jednostek i trzy singlowe 
kampanie podobnie jak w podstaw- | 
ce obejmujące kolejne okresy roz- 


woju ludzkości od starożytności aż 


| po niezbyt odległą, ale zaawanso- | 


Wynalazek bramy - tylko tyle dzieliło 
anaeakich Harasiad od wrót śmierci 


1900149411909081994390 


aczynamy jako Egipcjanie wal- 
zący o dominację nad świa- 


m starożytnym, próbując zjed- 


| noczyć zbuntowane plemiona i po- 


ostawić wiekopomne dzieła, wśró 
gigantyczne pomniki na cześ 
ogów. W drugiej kampanii toczym 


cztery rasy, | 


ojskami francuskimi gramy tylko 


potyczkach z komputerem i i w sie 


ą i mocniejszymi budynkami, ma: 
| też znakomite uniwersytety szybciej 


opracowujące nowe wynalazki. 


ach. Obie afrykańskie rasy mają 
| świetną piechotę i tańsze budynki. 
ampanie wciągają, w czasie misji 


zęsto zmieniają się cele i pojawiają 


a 
| 


4 


Oddziały YCH reagowania 
zawsze BO na sygnale 


Ą 
i 
8 


bitwę na łuku kurskim między Niem-- 
| cami i Rosjanami oraz Roarke's Drift, 


'szturmem Zulusów, rozgrywamy do- | 
wolną stroną. Mniej niż w kampa- 
I iach liczy się tu rozbudowa bazy, bo 
od początku mamy potężne siły. j 
/Część nowości raduje tylko fanów 
jgry w sieci i potyczek z kompute- 
rem. Edytor nacji to dobry, ale nie 
do końca wykorzystany pomysł. Mo- | 
żemy stworzyć sobie własny naród 
bierając cechy i jednostki specj 
e. Szkoda, że gra się nim łudząco 


ostkami robią się kosmetyczne. _ 
Empire Earth Il to świetna, ale | 


| się więcej jednostek. 


spada, gdy tylko na ekranie pojawia 


możliwości ataku i rozmaitość su- 
owców do budowy jednostek. | 


eszta odbije się od jej złożonośc 


głęboka jak Rów Mariański i równie trudna do spenetrowania 


nowe kampanie singlowe mają dobrze zaplanowane zadania 


miłośnicy rozgrywki w sieci dostają jeszcze więcej dobrego 


PRODUCENT: Mad Doc Games 
POLSKI WYDAWCA: CD Projekt 
CENA: 49,90 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,5 GHz | 256 MB RAM | 
karta graficzna 64 MB | gra Empire Earth II 


owiat Kult: rieretic Kingdoms, 

to miejsce w którym Bóg jest 

martwy, a religia stała się herezją. 
Twoim zadaniem jest zniszczenie relikwii, 
która, jak podejrzewa inkwizycja, 
stanowi poważne zagrożenie. 
Wplątujesz się w wojnę pomiędzy 
dwoma strzegącymi sekretu 
stowarzyszeniami - konspiracją magów 
oraz mrocznym kultem. 

Zmiażdżysz religię, czy staniesz się 

jej wybawcą? 

Wybór należy do Ciebie... 


| WARLORDSJBATTLECRY/3)PL 


Śmiertelny Wróg Został przebudzony... 
ponownie... Wojna zmieni wszystkich na 
zawsze! 

Warlords Battlecry Ill przenosi gracza na ciągle 
zmieniający się kontynent, znany jako Keshan, 
gdzie sojusznicy stają się wrogami, a nowa 
nieznana rasa stwarza śmiertelne zagrożenie 
dla wszystkich. Przeznaczenie gracza zależy 
tylko od niego samego. Obierając różne drogi 
doprowadzamy do zupełnie róznych 
zakończeń gry. 


spotykan 
WOZÓW i W 
podróż po polski 
drogach i bezdrożach 


TRUCKER DELUXE PL 
- na 4(D - Maluch 2 gratis! 


Samochody można 
poddawać 


RS3 to jedna z najbardziej 
zaistycznej symulacji wyścigów, 
xe kiedykolwiek pojawiły się na 
"woim PC! Zasiądź za kierownicą 

rormuły 1 i rzuć się w wir akcji, 
srzekuwając swoje umiejętności 

i znajomość strategii 

w zwycięstwo! 


Tryby gry: trening, 
wyścig z kszy 


ara ADVENTURES PL 


Od czterech tygodni wykopujemy zasypany 
grobowiec kupca żyjącego 
prawdopodobnie ok. 1,500 r.p.n.e. Nie jest 
zbytnio zachowany ani niezwykły. Niedługo 
nasze pozwolenie na wykopy sie skończy 
p i będziemy musieli wrócić do Anglii. Oto jak 
ka akcję m iżakić zaczyna się pamiętnik młodego archeologa 
z widokiem z 3 osoby. A upka Następnego ranka Mac 
a poż Ą j i dr. Roderson zostają pilnie wezwani przez 
o 20 sdórych God Ai 0 d jednego z zatrudnionych tubylców, który znalazł tajemniczy 
Kóka On s owych ki Lud Kar sarkofag. Doktor odkrywa, że sarkofag jest starszy o 2000 lat 
maszynowych i laserów, przez granatniki, aż 0d grobowca w Którym spoczywać Wyrusza ra 
zdobyć następne pozwolenie. Mac jest świadomy tego, że w 


po śmiercionośne wyrzutnie rakiet dalekiego r Ś A 
zasięgu. Wygraj albo zgiń! końcu ma przed sobą szanse odkrycia czegoś wspaniałego... 


WAR WORLD PL 


War World to planeta 
poświęcona na konflikty 

i bitwy. Świat gdzie bitwy 
staczają między sobą 
wojownicy w potężnych 


Muszkieterowie 


www.warworld.gameranking.pl www.bonez.play.pl 


www.PLAY.pl> SPRAWDŹ CENY 


PC PS2 AKCESORIA FILMY DVD KSIAZKI PROGRAMY KOMPUTEROWE 


SHADOW | 
OF THE Kac kaos Só. | | TOCA RACE „Dz. ze 
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SUIKODEN =p THE GETAWAY 
TACTICS FEyą m CH | Biker MONDAY] 
M KEEPSAKE PL 
Główna bohaterka gry, Lydia, wyrusza do 


szkoły magii by podjąć się nauki. Czeka 
tam na nią jej najlepsza przyjaciółka 
Celeste, która wstąpiła do szkoły 
wczesniej. Kiedy Lydia przybywa na 
miejsce okazuje się, że szkoła jest 

s - I r t , Ę JAA opuszczona. Jedyny dowód na to, że 
SpACESTANONSEM 2 ia j 4 w szkole kiedykolwiek ktoś był to 

. Ę 54 znaleziona na ziemi lalka, 


MARZEC 2006 


1. www.play.pl 


Ą ż) Koszta przesyłki: 
2. SMS - 604 100 500 ( Poczta KURIERSKA GLS: doręczenie w 1-2 dni robocze - 9,90zł gy kaka 
ś Doręczenie w 24 godziny - 11,90zł (nie dotyczy weekendu) znaczy: lego mu 
3. tel. 022 313 28 10; 11, 022 832 54 30; 31 Płatność przy odbiorze przesyłki dowiedzieć się ty, wcielająć się |. 
4. FAX (22)833 39 61 Ę Ceny zawierają podatek vat zz weak 
5. SKLEP PLAY.pl W-wa 01-652 Potocka 14paw.3 Psi ojos ię ŚĆ towar PZYZAN ÓW UA sposób został zmieniony 


SPRZEDAŻ HURTOWA: (22)313 28 06 Ceny aktualne na doń: 2302006 o". Sora 


lap time i 
*.00:03.37 
COMPLETED ze 

"-0 


Nie znaczy to, że gra jest sła- 
ba. Przeciwnie, Xpand był do- 
bry, więc i jego klon musi taki 
być. Zasady są proste i przej- 
rzyste, martwimy się tylko o pienią- 
dze, brakuje jakiejkolwiek rywalizacji 
fabulernej z innymi kierowcami. Nie 
ma żadnych wskaźników respektu 
ani gwiazdek podkreślających faj- 
ność naszego wózka. Choć na karo- 
serii możemy oczywiście montować 
całą masę dodatkowych elemen- 
tów (reflektory, zderzaki, rury wyde- 
chowej, które zamieniają nasz po- 
jazd w lunapark na kółkach Znacz- 
nie bardziej liczą się zmiany w środ- 
ku - nowe części do silnika, lepsze 
hamulce, rajdowa 
skrzynia biegów, 
wszystko to popra- 
wia komfort jazdy 
i daje nam kopa po- 
trzebnego do rywali- 
zacji z coraz lepszy- 
mi _ przeciwnikami. 
Wygrywając, zara- 
biamy hajs, który 
wkładamy w brykę 
i koło się zamyka. 
Jedyną cechą, którą 
GTI naprawdę różni | 
się od Xpanda, jest 
model jazdy. W no- 
wej grze jest on dale- 
ko bardziej zręczno- 
Duch Xpand Rally wisi nad tą grą jak | | ściowy niż w poprzedniej, spokojnie 
dymy nad płonącym Rzymem Nero- | | daje się grać przy użyciu klawiatury. 
na. Widać go w menu, w projektach | | Szczerze mówiąc, akurat ten ele- 
tras, rozwiązaniach graficznych, na- | | ment gry troszkę mnie rozczarował. 
wet w filtrach nakładanych przy po- | | Auto momentami zachowuje się nie- 
wtórce. Tak samo wybiera się wyści- | „| realistycznie, dziwnie zarzucając na GTI Racin 
gi i samochody, reperuje się uszko- | | zakrętach. Twórcy najwyraźniej do- 
dzenia i wybiera nowe części. Twórcy | |szli do wniosku, że ich poprzednia a — 
poszli po linii najmniejszego oporu. gra była zbyt hardkorowa i wykonali 
m — głębowi ukłon w stronę tych, którzy | 


pand Rally wrocławskiej fir- 
my Techland był ciepło przy- 
jęty przez graczy i całkiem 
dobrze się sprzedał. Idąc za 
ciosem, Techland zrobił grę 
z licencją Volkswagena pełnymi gar- 
ściami czerpiącą z poprzedniego ty- 
tułu. GTI Racing to na pierwszy rzut 
oka dość wierny klon Xpand Rally. 
Na drugi i trzeci też. Siadamy za kie- 
rownicami rozmaitych aut niemiec- 
kiego producenta. Są tu garbusy 
(w tym rozkoszny Baja Bug), najróż- 
niejsze golfy od modelu z 1974 roku 
przez golfa V, modele koncepcyjne, 
_|które nigdy nie wyjechały na trasy, 
_ | aż po kultowego ogórka. 


Wyboje, po których skaczemy, też 
są bardzo ładne. Krajobraz jest 
zróżnicowany, Bawaria wygląda zu- 
pełnie inaczej niż Langwedocja czy 
Sycylia, tekstury dopracowano, 
a trasę otacza gęsta roślinność. 
Nawet trawa ugina się, gdy przejeż- 
dżają nad nią pędzące maszyny. Na 
pochwałę zasługują efekty świetlne 
i szczegółowe cienie rzucane przez 
auta. GTI Racing ogląda się z przy- | 
jemnością, tak jak Xpand Racing, 
Niestety graficzny wypas ma swoją 
cenę w apetycie na moc obliczenio- 
wą komputera. Gdy na ekranie poja- 
wiają się wszystkie cztery pojazdy 
biorące udział w wyścigu, liczba kla- 
tek wyraźnie spada. Aby tego unik- 
nąć, musimy po prostu pędzić 
|przed resztą stawki. Łatwo powie- 
dzieć, wykonać trudniej. Na pewna 
grze przydałoby się więcej testowa- 
| nia i optymalizacji kodu. 

Techland dość bezczelnie skopiował 
sam siebie. Z jednej strony takie po- 
stępowanie zasługuje na słowa na- 
gany, z drugiej trudno nie podziwiać 
firmy, która dwa razy sprzedała ten 
sam produkt. Gdyby Xpand Rally nie 
było bardzo dobrą grą, GTI Racing 
nie byłoby warte złamanego grosza. 
A tak otrzymujemy całkiem przy- 


rozmaite dyscypliny dodatkowe, ta- 
| kie jak między innymi drift, czyli kon- 
kurs poślizgów znany wszystkim mi- 
łośnikam Need for Speed Under- 
grounda. Tu nie liczy się pozycja na 
mecie, ale liczba punktów zebra- 
nych za widowiskowe palenie gumy 
na zakrętach. Dla mnie najciekaw- 
szy tryb gry to cross country. 

Tu warto wyjaśnić pewną ciekawą 
cechę GTI Racing (i Xpand Rally). 
Otóż w odróżnieniu od większości 
gier wyścigowych, w których trasy 
to długie rynny otoczone niewidzial- 
| nymi murami, w GTI mamy teren 
o powierzchni kilku kilometrów kwa- 
dratowych, po którym możemy wła- 
ściwie nieskrępowanie jeździć, pę- 
dząc na przełaj przez pola i mia- 
steczka. W wyścigach w trybie 
cross country zamiast wyznaczonej 
|trasy mamy markery, do których | 
trzeba jak najszybciej dojechać. To, 
którędy dostajemy się do kolejnego 
punktu kontrolnego, zależy tylko od 
nas. Wyśmienita zabawa, szkoda, 
że takich wyzwań jest tak mało. 

Jak na grę wykorzystującą engine 
sprzed roku, GTI Racing prezentuje 
się okazałe. Modele autek są do- 
pieszczone i pobłyskują w słońcu. 
Oglądanie wypasionego Baja Buga 
(takiego mocno tuningowanego | |zwoitego racera, z ładną grafiką 
garbusa) skaczącego na wybojach | | i fajnymi samochodami. 
jest samo w sobie przyjemne. TXT: ZOOLTAR 


s, auta dają się tunować i ozdabiać, jak w Xpand Rally 


samochody wyprowadzają z ga- 


o” czowe > | gra wygląda i działa zupełnie jak Xpand Rally 4' 


prócz klasycznych wy- 
|  ścigów drogowych 
są tu także 


"3 


Techland 
Techland 
49,90 zł 


procesor 1,3 GHz | 256 MB RAM 
karta graficzna 64 MB 


Majpierw byla rosyjska trylogia o walce sił światła i ciemności 
w moskiewskich realiach. Na jej bazie powstaje już trzeci film, 
zaś na komputerach ukazuje się właśnie pierwsza gra 


ały świat jest podzielony 
między siły światła i ciem- 
ności. lch przedstawicie- 
le to Inni - osoby o nie- 
zwykłych umiejętno- 
ściach, jak jasnowidze, wilkołaki czy 
wampiry. Obie strony konfliktu stale 
podkładają sobie świnie, na przykład 
przeciągając Innych na swoją stro- 
nę. By zachować porządek, obie 
frakcje stworzyły służby porządko- 
we: Straż Nocną pilnującą złych 
i Dzienną obserwującą dobrych. 
Główny bohater: gry to Stas, nowy 
nabytek Straży Nocnej. Z polecenia 
centrali patroluje Moskwę w paro- 
osobowej drużynie nowicjuszy. Wę- 
drujemy swobodnie, aż spotykamy 
wrogów. Wtedy włącza się tryb tu- 
rowy. Każda postać ma zasób punk- 
tów akcji wydawanych na porusza- 
nie się i ataki. Niestety podczas wę- 
drówek drużyna się rozłazi i czasem 
zaczynamy bitwę w rozsypce. 
Postacie należą do trzech kast. Za- 
klinacz specjalizuje się w nadawaniu 
magicznych cech przedmiotom, na 
przykład zamienia zwykłe jabłka 
w przywracające zdrowie, a losy lo- 
terii w talizmany szczęścia. Zaklina 
też postacie, wzmacniając lub osła- 
biając na pewien czas ich czary, 
spowalniając ruchy albo sprawiając, 
że powoli tracą życie. 
Czarownik zna rozmaite zaklęcia ofen- 
sywne. Potrafi porazić wrogów słu- 
pem światła, kulami ognia lub odrzu- 
cić telekinezą, unikając ataków wręcz. 
Do tego zamraża i usypia przeciwni- 
ków, wyłączając ich chwilowo z walki, 
może też stawiać Ściany blokujące 
ataki i wyczarować świetlny miecz. 
Ostatnia grupa, zmieniacze kształ- 
tu, to Inni przechodzący w postać 
wilka lub tygrysa. Uczą się potęż- 
nych ataków specjalnych, na przy- 
kład zadających obrażenia wszyst- 
kim wokół albo ogłuszających wro- 
ga. Potrafią też skakać nad prze- 
szkodami i oddawać ciosy. 


Liczba i różnorodność czarów i mo- 
cy specjalnych to atuty gry. Gdy bo- 
hater się rozwija, uczymy go nowej 
sztuki, ale liczba technik do wyboru 
rośnie i nie daje się poznać wszyst- 
kich. Nasze decyzje kształtują zupeł- 
nie różne postacie. Często używane 
czary szybko stają się znacznie po- 
tężniejsze. Zaklęcia widoczne na pa- 
sku u dołu szybko wybieramy, wci- 
skając klawisze liczbowe. Szkoda, że 
obok ikon czarów brak cyfr, łatwo 


się pomylić. Sytuacja komplikuje się, <A smicznie podbija w nich wymagania 
gdy mamy więcej zaklęć niż miejsc — tej przeciętnie „= 


na pasku. Czarów spoza niego nie 
daje się rzucać, więc tracimy czas 
na ich dodawanie i usuwanie. 

Zbieramy przedmioty pokonanych. 


Mało tu typowej broni, atakujemy — 
promieniami magicznych latarek 
i używanymi jak miecze świetlówka- 


mi. Używamy talizmanów: zaczaro- 


wane lustra tworzą nasz hologram, i - 


a ciemne okulary osłabiają wrogą 


magię. Każda postać ma pięć prze- . 
gródek, w których nosi przedmioty 


do osobistego użytku w walce. 


caku. Jego pojemność jest za mała, 


szybko utrudnia zbieranie łupów. 4 


Ułatwia je za to wciśnięcie klawisza 


Alt wyświetlające podpisy pod leżą- 


cymi na planszy przedmiotami. 


Możliwość przenikania w równole- 


gły świat Mroku wykorzystano bez- 
błędnie, tworząc ciekawe strate- 
giczne możliwości. Postacie w nim 
są niewidzialne i nietykalne dla osób 
ze zwykłego świata. Ale przebywa- 


nie w Mroku kosztuje punkty many, 
a gdy się kończą, życia. Zwiększa to 


znaczenie zaklęć kradnących moc 
wroga - nie tylko odbieramy mu 
zdolność rzucania czarów, ale też 
od razu go osłabiamy. 

Przeciwnicy walczą nierozsądnie 
i w małych grupach. Zabijamy jedną 
partię wrogów, a reszta stoi i pa- 
trzy, nie reagując, nawet gdy ich 
atakujemy. Podchodzą dopiero po 


W walentynkowych kostiumach 
„Ci faceci są tak samo sztywni 


BB E 


IA 


Resztę trzymamy we wspólnym ple- : 


ŚŚ TEST 2) 


* Sprawę mandatu za brak smyczy „ 
; położyła pisownia słowa tygrys -- 


śmierci towarzyszy. 
To równie wygodne 
jak głupie. Walki od- 
bywają się zwykle Ę 
na otwartych prze- 

strzeniach. Pierw- 
sze plansze robią 
wrażenie ubogich, 
potem jest lepiej. 
Walczymy na przy- 
kład na dworcu au- 
tobusowym i w blo- 
ku. Misji we wnę- 
trzach piętrowych 
jest mało. Wyjątko- 
wo podły silnik gra- 
ficzny nie radzi sobie z wyświetla- 
niem rozbudowanych domów i ko- 


Muzyka robi dobre pierwsze wraże- 
nie, ale powtarza się. Na ogół wsłu- 
chujemy się w dźwięki tła w Mroku. 
' Dialogi są przydługie, ale nieźle 


— wyglądają- napisane, pełne humoru. Niestety 
— cej gry. wszystko psuje fatalna gra aktorów. 
0 sagacue Najgorszy jest sztuczny główny bo- 


- hater pozujący na herosa. 
Mimo lekkiej siermiężności i za wy- 
sokiej ceny Straży Nocnej warto 
w nią zagrać, choć jak na produkcję 
zapowiadaną na rosyjski Matrix, 
to o wiele za mało. Film jest 
kilka razy lepszy. 


BANZ 


< 


TXTi 


Harry Potter przez całe życie nie pozna tylu zaklęć 
dzięki Mrokowi walka nabrała nowego wymiaru 
|=| ciągnie moc komputera jak radziecki odkurzacz prąd 


aktorzy z castingu teatrzyku szkolnego 


PRODUCENT: Nival Interactive 
POLSKI WYDAWCA: Techland 
CENA: 79,90 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1 GHz | 256 MB RAM | 
karta graficzna 64 MB 


VTZK 


k) _ dzają pół ministerstwa rolnictwa 
pa - zabawy jest co niemiara. Syndy- 


ŚŚ TEST ))) 


SUPER 


Fachowi gliniarze fachowo strzelający z fachowych 
iwer na fachowo przygotowanych mapkach. 
Do fachowej gry wyszedł właśnie fachowy dodatek 


utorzy SWAT-a 4 zasługują 
na szacunek. Inni, kierując 
się koniunkturą, robią z tak- 
tycznych strzelanin siekę 
(pozdrawiam Toma Clan- 
cy'ego), a panowie z Sierry 
kontynuują serię gier dla 
wyjadaczy. Gier, w których by oddać 
celny strzał, trzeba zastygnąć na 
kilka sekund, a Iwią część czasu 
spędza się na wydawaniu rozkazów 
czterem posłusznym wykonawcom. 
Ci dzielą się na dwa oddziały, czer- 
wony i niebieski, którymi daje się 
kierować osobno. Bezpośredniej 
kontroli nie ma, ale używając zmyśl- 
nego interfejsu, można rozkazywać, 
patrząc oczami podwładnych. 
W siedmiu misjach tępimy syndykat 
Steczkowów, rosyjską mafię han- 
dlarzy bronią. W pierwszych zada- 
niach pojawiają się tylko jako temat 


odpraw, a my skupiamy się na ich 


klientach: a to prawicowi terroryści 
atakują koncert satanistycznego 
_ zespołu, a to niemili panowie wysa- 


kat pojawia się osobiście dopiero 


w trzech ostatnich zadaniach. Jed- 
no z nich, zdobywanie willi, w której 
produkuje się narkotyki, to fascynu- 
jąca misja, gangsterzy są Świetnie 
uzbrojeni, noszą kamizelki kuload- 
porne i nie poddają się łatwo. 


George Michael znowu 
przyłapany w męskiej 
toalecie 


SWAT to nie komandosi, a policjanci 
i nim użyją broni, próbują obezwład- 
nić przeciwników za pomocą grana- 
tów hukowych lub z gazem łzawią- 
cym, tazerów i gazu pieprzowego. 
Muszą też ostrzegać wrogów 
o swojej obecności gromkim krzy- 
kiem, czekać, aż przeciwnik pierw- 
szy otwiera ogień i celować tak, by 
nie zabić, a osłabić. Jeśli ktoś szuka 


. rozwałki, tu jej nie znajdzie. 


Znajdzie za to realizm: powolne 


" przeszukiwanie kolejnych pomiesz- 


czeń, zakuwanie w kajdanki i raporty 


do dowództwa. Nie wjeżdżamy do 


pokoju na rympał, najpierw badamy 


* zamek, zaglądamy pod drzwiami ka- 


merką i przygotowujemy atak. Tu 
ujawnia się ogromny plus dodatku: 
daje się opóźnić wykonanie rozka- 
zów. Wciskamy Control i zle- 
cenie jest kolejkowane, 
abyśmy mogli w dowol- 
* nej chwili je odpalić. To 
rewelacja, gdy chce- 
my zgrać wejście do 
pokoju dwóch grup 
naraz — jednej każe- 
my wrzucić granat 


, sami wrzu- 
kulkowy 


(oszałamiający) i wbi- 
jamy się z wrzaskiem 
do środka. Rzadko się 
zdarza, by w tej sytu- 
acji przeciwnicy nie 
rzucali broni, ale za- 
wsze powinniśmy być 
na to gotowi. Wtedy 
ułamki sekund decy- 
dują, jak kończy się 
misja - gdy przeciw- 
nik podnosi broń, mu- 
simy go błyskawicznie 
zlikwidować. A strze- 
lanie jest realistyczne, czyli trudne. 
Jest kilka nowości na liście ulubio- 
nych pukawek: świetny karabinek 
szturmowy G36 (zastąpił wy- 
służonego Colta M4) i peem 
P90 (pod inną nazwą, Hec- 
kler 6. Koch nie dał licencji). 
Ciekawostką jest karabinek 
snajperski z tłumikiem. Poja- 
wił się noktowizor i opcja zdję- 
cia kamizelki kuloodpornej, 
dzięki czemu szybciej biegamy 
i wykonujemy niektóre akcje, 
jak zakuwanie w kajdanki czy 
montowanie ładunków. 

Podkręcona grafika prezentu- 
je się dobrze. Efekt poświaty 
i cieniowanie pikseli maskują 
prostotę tekstur. Animacja 


W mrocznym sercu Stefana tliła się iskierka 
światła. | właśnie postanowiła, że ma dosyć 


postaci to miód, oglądanie, jak chło- 
paki ustawiają się przed atakiem, 
sprawdzają drzwi i wrzucają gra- 
nat, odwracając przed eksplozją 
głowy, nigdy się nie nudzi. 

Dla miłośników SWAT-a 4 Syndykat 
to przedłużenie przyjemności. Nowy 
przydatny sprzęt urozmaica roz- 
grywkę, a kolejkowanie rozkazów 
usprawnia i tak wzorcowy interfejs. 
Misji jest mało, ale warto je powta- 
rzać w pogoni za najlepszym wyni- 
kiem — wykonanie ich na najwyższym 
poziomie trudności to Wyzwanie 
przez duże W. A Syndykat to taktycz- 
na strzelanina przez duże S$, W, Ai T. 


TXT: ZOOLTAR 


Za rogiem spadł samolot! 
Proszę nie zwracać uwagi 
na ten dopalający się lont! 


taktyczna rozgrywka, w której liczy się spokój i planowanie 


raj dla miłośników wiernie odtworzonego uzbrojenia 


klimat akcji policyjnej z fachowym żargonem i animacją 


siedem misji? TYLKO SIEDEM MISJI?! 


PRODUCENT: VU Games/Sierra Entertainment 
POLSKI WYDAWCA: CD Projekt 


CENA: 49,90 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1 GHz | 256 MB RAM | karta graficzna 
32 MB | polska wersja gry SWAT 4 


ytuł gry oznacza dożywocie 

z możliwością warunkowego 
zwolnienia po 25 latach. To 
łagodna kara za rzeź, jaką tu 
robimy: w pierwszym epizodzie jest 
koło setki trupów, potem bodycount 
szybko rośnie. Rąbiemy policjantów, 


Nieporozumienie: przekupne gliny nie trafiają 
gangstera, który uczciwie w nich nie trafia 


gangsterów i przechodniów, sens 
gry zgrabnie ujmują zadania po- 
boczne w rodzaju pokonaj 60 prze- 
ciwników (czyli zastrzel, spal lub 
spałuj) czy zalicz 16 headshotów. | 
Przypomina to Punishera bez emo-/ 


cji i komiksowego klimatu: widok zza 
pleców, zasła- 
nianie się ży-- 


wymi tarcza- 
mi i strzela- 
nie bez końca, 


a0 


pewne dlate- 
go, że zwy- 
kle gramy 
jako gang- 
ster. 
/ . W odróżnie- 
” niu od rozryw- 
kowego GTA ban- 


dycki świat jest tu | 


bliższy ponurym re- 
aliom. Zaczynamy jako 
podrzędny przestęp- 
ca, który chce się wy- 
cofać z nielegalnego 
układu. Zostaje jed- 
nak wrobiony i zaczy- 
na go ścigać policja, 


a w domu czekają kumple z gangu 
z kwiatami na trumnę. Ta smutna 
historia ze świata gangsterów, 
przekupnych glin i brutalnych prze- 
stępstw to cztery epizody pokazują- 
ce ją z różnych punktów widzenia. 
Najpierw uciekamy przed policją, 
a potem gramy jako glina. To naj- 
EPPO przyjemniejszy 
etap gry. wy- 
kańczanie ban- 
dziorów woła- 


yo yo yo, Świ- 
nio! jest niemal 


tak fajne jak 
, się w całość. Ucieczkę 
_ w pierwszej misji koń- 2 
_ czymy uzbrojeni jak 44 


w Punisherze. 
Reszta już jest 
na jedno kopy- 


to: w trzecim 
epizodzie kie-__ 


rujemy  kolej- 

nym bandytą, 

a potem boha- 

terem z epizo- 

„ać du pierwszego 
ana —/ wiejemy z wię- 


zienia i mścimy się. Byłby z tego nie- 


zły film, ale tu fabułę pokazano nie- 
ciekawie, jako krótkie i brzydkie ani- 


„ macje między strzelaninami. 
p Na początku gra się łatwo, potem 


mamy tylu wrogów naraz, że robi 
się trudniej. A zarazem monoton- 
nie, bo przez wszystkie 12 misji mu- 
simy stosować tę samą taktykę. 


„ Chowamy się za rogiem czy samo- 
- chodem, wychylamy, strzelamy (naj- 
| lepiej w głowę) i znów się chowamy, 
brak tylko obci- — 
nania głów i wy- 
dłubywania oczu - 
gangsterom, za- > 


co jakiś czas przyjmując parę strza- 
łów na klatę, by dopaść dobrze 
ukrytego przeciwnika. 

Urozmaiceniem jest strzelanie ze 


snajperki do meksykańskich poli-5 . 


cjantów grzejących do nas z da- 
chów, choć to zarazem jeden z naj- 
trudniejszych momentów, bo ciężko 
jednocześnie celować przez lunetę 
i kryć się za filarem. Inne urozmaice- 
nie to możliwość zasłonięcia się za- 


- kładnikiem, co czasem, ale nie za- 


wsze, powstrzymuje policjantów 
przed oddaniem strzału. 


Jako policjant mamy pistolet 


celownikiem laserowym świet- 
ny do headshotów. Przydaje się, 
gdy przeciwnik zasłania się żywą 
tarczą. To jednak tylko opcja, nie ko- 
nieczność, bo za rozwalanie cywili 
nie grozi nam żadna kara. 


jących do nas. | 


Na dźwięk pierwszych taktów spóźniony by 


Broni jest dużo, naliczyłem ponad 
15 rodzajów, od młotka i noży przez 
pistolety i rewolwery po kałacha, 
karabin maszynowy i wyrzutnię po- 
cisków przeciwpancernych. Są też 
koktajle Mołotowa i granaty. Fajnie 
pokazano, jak gangster trzyma 
broń - nie na wprost, jak w innych 
grach, tylko przechyloną w bok. Bez 


sensu natomiast jest to, że broń + 


nie przechodzi z misji na misję, na- 
wet gdy kolejne etapy łączą 


terminator, a do- 4 
cierając do domu 4 
na początku dru- 4 


jgiej, mamy tylko 3 


kij bejsbolowy. 

W Stanach gra 

wywołała protesty 

środowisk policyj- "4 

nych, ale dla mnie 

najciekawsze jest to, 

że łamie inne tabu - po- 
prawności politycznej. Już od 
dawna w filmach groźnym bandytą 
może być wyłącznie biały, strzelać 
też wolno tylko do białasów, inaczej 
zaraz podnosi się wrzask o szerze- 
nie nienawiści rasowej. Tymczasem 
smutna prawda jest taka, że w USA 


większość poważnych przestępstw R 


popełniają czarnoskórzy. 


Ta gra nie próbuje maskować rze- 
czywistości - jest niemal stupro- 
centowo czarna i rozgrywa się 
w dużej części w czarnych dzielni- 
cach. Nawet nasz policjant jest Mu- 
rzynem, a gdy nim gramy, w tle jakiś 
hiphopowiec bełkocze o dawnych, 
dobrych czasach, kiedy nie było 
czarnych gliniarzy. Dodatkowo 
przez cały czas klimat podkręca 
muzyka składająca się z nagrań 
: mniej i bardziej znanych 
+, czarnych raperów. Jeśli 
> hiphop przyprawia 
h nas o ból głowy, 
Ą można grać bez 
„niego. | tak nadal 
_Ą|czuć, że jeste- 

di śmy w getcie. 
4| Największą wadą 
25 to Life jest jej 
g/ bolesna schema- 
7/ tyczność. Mono- 
tonne cykle chowa- 
nie-strzelanie przery- 
> wane  poszukiwaniami 
apteczek (jest ich sporo, ale 
niestety nie można ich nosić ze so- 
bą) szybko robią się nudne i zaczy- 
namy mieć wrażenie, że to czarna 
odsłona Kurki wodnej w 3D. Krótko 
mówiąc - twórcom gry zabrakło 
pomysłu, by wyjść ponad stupro- 

centową przeciętność. 


TXT: MANJAK 


25 to Life 


+ bandycka historia opowiedziana bez ściemy 


r dużo gangsta rapu, jeśli ktoś lubi te klimaty 


niewygodne celowanie i nie zawsze skuteczne headshoty 


irytująca celność wrogów na duży dystans 


Avalanche Software 


jeszcze nieznany 


jeszcze nieznana 


procesor 1,4 GHz 


256 MB RAM 


karta graficzna 64 MB | DVD 


Nudno być gangsterem 


m 


toró 


ka pełny. ) 


garaż włącznie z helikopt 
mistrzostwa jedziemy skacz 


yścigi motokroso- 
we i rajdy terenó- 
wek łączy częste Szy 


bowanie w powietrzu. ; 


Trasy są pełne skoczni, górek 
i muld ułatwiających oderwanie 
się od ziemi. Bywa. że w locie Spe” 
dzamy więcej czasu niż na ziemi. 
Ale to niekorzystne dla wyniku, bo 
kto leci, nie przyspiesza. 
b to mistrzostwa. 
ód szaleńców na 
motorac ńców w tere- 
nowych qu 
walizacja dotyczy 
percrossie walczymy n 
torach zamkniętych w halach, zaś 


ŻW mistrzostwach national trasy SK p 


wytyczono W terenie, więc Są dłuż- 
sze i szersze. W obu wypadkach 
rywalizacja trwa 16 tygodni, a róż- 
nice dotyczą zasad punktacji. Tra- 
sy pokonujemy wielokrotnie, bo Po 
pierwsze wyścig składa się Z kilku 
okrążeń (od trzech do pięciu). 
a po drugie zmaga- 
my się w nim trzy- 
krotnie: trening. eli- 
minacje, finały. By- 
wa to nużące. ale 
* można sobie daro- 
wać pierwszy 4% 
| etap, który A. 
decyduje 


o kolejności wyboru bramki star- | 


ma większego zna- 


towej, co 
i ć udział 


czenia. Je 


loty nie pomagają osią- 


rezultatów nie tylko 


w powietrzu się nie * 


przyspiesza. Także nie hamuje | nie 
skręca. Złe wyjście z progu to 
upadku. Co 

wypadnię- 


na tor, ale te se 

dują. Pora rozwiać 08 

wości: bez skakania jeździć się nie 
da, bo trasy przygotowano spryt 


nie, a wszystkie maszyny wyposa” 
żono w rakietowe resory. 


Za szczególnie ryzykowne skoki 
płaci się w cennych płynach 
STIOWMITIEK 75 z 


+ 


Ociężały garbus nie stanowi żadnej 
przeszkody dla skocznych quadów 


w trybach freestyle, racing i chal- 
tę nawet opcja tworze” x 
ze własnych torów. =; 
możliwość ry- E 
- pomiędzy 
maszyn, to 28” .- 
bawy | ke 
Tępicieli 
formujemy 
vs. ATV jest jej 
ma tu ani krop 
bryczne kraksy kończą się szczę” 
śliwym powrotem na tor. Na karo- 
| seriach nie widać żadnych wgnie- 
ceń, o rysach Na zderzakach czy ; 
kasku nie wspominając. 
Grafika nie imponuje. choć jak na 
przeróbkę Z konsoli wygląda przy” 
zwoicie. Wszystko dzięki temu, że 
w pecetowej wersji gry SA używa- 
ne tekstury W znacznie wyższej 
rozdzielczości. 
Te wyścigi imponują bogactwem 
oraz różnorodnością trybów gry: 
Ale sama rozgrywka nie daje już 
tyle frajdy co World Racing 2 czy 
hoćby ToCA Race Driver 3. 


j w grach in 3 
PEMYDA 
na. Nie 


wydaje. Na 

i kombinezony ró: 

lorystyką j wzorkami. 

Znacznie lepiej wygląda oferta 

w garażu. Są tu nie tylko motory, 
; quady i rajdówki, ale nawet heli- 

koptery. Gdzie tym szaleć? 

Otóż mistrzostwa to nie wszystko. 
R Odblokowane tory są dostępne 


|+| bardzo liczne i mocno zróżnicowane tryby rozgrywki 


|+| mnogość sztuczek wykręcanych podczas lotu 
podkład muzyczny 


= | brak modelu zniszczeń aut i kontuzji zawodnika 


PRODUCENT: Rainbow Studios 
poLSKI WYDAWCA: jeszcze nieznany 
CENA: jeszcze nieznana 


PRZEWIDYWANE WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,2 GHz | 256 MB RAM 
karta graficzna 32 MB 


sE3:-1 


I m = 


W == j 


Na dowcip z posmarowaniem ucha 
URATA ponoga Sofia Melnik 


Kiepski pornos, Kieps 
przygodówka. Kiepska gi gra 


ryminalna przygodówka z ele- 
mentami erotyki? Brzmi nieźle, 
ale okazuje się straszną tande- 
tą. Idiotyczny scenariusz i za- 
gadki proste jak dłubanie w no- 
sie da się przeboleć. Najgorsze jest to, 
w jaki sposób twórcy gry poskładali 
jedno z drugim. Żeby przejść z jednej 
lokalizacji do kolejnej, musimy obejść 
ja parę razy, by z każdym pogadać 
i znaleźć odpowiednie rzeczy. Lula łazi 
przeraźliwie wolno, a podniesienie cze- 
gokolwiek wiąże się z wyświetleniem 
kilkusekundowej animacji. 


Ojej, gdzieś mi zginęło ubranie! 
Za ławką też go nie ma! 


NI TEYEZEZA erotyczne są eT jak nie- 
mieckie pornosy z lat osiemdziesią- 
tych. Już intro odstrasza: Lula robi 
striptiz w knajpie, a patrzący na nią 
pies wskakuje na nogę gościa. Resz- 
ta jest równie ekscytująca i polega 
głównie na podglądaniu kopulujących 
par W paru miejscach można zmu- 
sić Lulę do rozebrania się, a jeśli znaj- 
dujemy wibrator i łóżko, oglądamy 
animację z używającą ich Lulą. 
Kryminalna fabuła została stworzo- 
na przez napalonego czternastolat- 
ka na kacu. Ktoś porywa trzy dziew- 
czyny potrzebne do 
kręcenia pornosa, 
więc Lula rusza 
w podróż po Sta- 
nach, by je znaleźć. 
Prowadzimy  do- 
chodzenie, odkry- 
wając rodzinną 
historię troja- 
czek, których 
ojciec pocho- 
wał skradzione 
figurki w różnych 
miejscach, na przy- 
kład w nosie jedne- 
go z prezydentów 


i wykutych w skale Mount Rushmo- 
jre. Widać ją przez lornetkę, ale 


oczywiście nikt jej wcześniej nie za- 
uważył. By ją zdobyć, z katapulty 


strzelamy w nos psem Luli. Jeśli - 


chybiamy, pies rozpryskuje się na 
kawałeczki, ale mamy dziesięć 


1 prób, choć pies jest jeden. Litości... 


Inne minigry są może mniej kretyń- 
skie, ale nie ciekawsze: rzucamy po- 
midorami w okno czy nożem w ban- 
dytę. Sekwencje strzeleckie wpisują 
się w naczelną koncepcję zanudze- 
nia gracza na śmierć. Weźmy strze- 
laninę z policjantami. Gdy gliniarze do 
nas strzelają, chowamy się za słu- 

pem. Gdy przestają, wychylamy 


się, celujemy kursorem i strzela- | | 


my. Żeby nie było za łatwo, 
czasem kula nie trafia, choć 
celnie klikamy. Dobrze, że 

trwa to krótko. 
Przy zagadkach też nie 
obgryzamy paznokci, 
czekając na olśnienie. 
Jeśli w pomieszczeniu 
jest niedziałający magneto- 
wid, to na podłodze leży kabel, który 
trzeba wetknąć do gniazdka. Jest 
miska dla kotów? Gdzieś obok znaj- 
dujemy żarcie. Tylko w San Franci- 
sco trzeba się trochę pomęczyć, by 
zorganizować fotografowi jego ulu- 
biony drink; ale bardziej polega to na 
chodzeniu po kolejne przedmioty, jak 
cała gra. Przedsmak owych marato- 
nów mamy już na początku, gdy Lula 


"ski, która te: kluczy- 

ków nie ma, więc 

idziemy do kopulują- 

cej w ogrodzie pary, 

która też kluczyków 

nie ma, ale kieruje 

nas do lesbijek pod 

prysznicem, które 

też kluczyków nie 

mają, ale kierują 

nas do faceta Luli, 

więc wracamy do | 

niego, by dostać 

w końcu to, czego 

moce chcieliśmy od po- 

czątku! | tak ciągle, plansza za plan- 

szą. Gdyby nie te pielgrzymki, męka 
trwałaby może trzy godziny. 


| Spolszczono tylko napisy, całkiem 
1 przyzwoicie, ale nie do końca. Ani- 
mowane przerywniki nie są przetłu- 
| maczone, w jednym miejscu został 
| tekst po niemiecku, trafiają się lite- 


rówki i przekłamania w rodzaju 


| gdzie jesteś zamiast kim jesteś. Po- 
dobnie z oprawą graficzną: jest nie- 
| zła, ale niektóre przedmioty przeni- 
| kają przez siebie i przez Lulę. Na 
| niechlujne wykonanie wskazują też 


błędy w wyświetlaniu tekstur Raz 


| Lula dostała przerażających ciem- 
]nych plam na twarzy, ale lekar- 
stwem na tę chorobę okazało się 


załadowanie gry od nowa. 

Gra jest nudna. Z początku bawi jej 
szczególny rodzaj humoru, ale dow- 
cipy o inteligentnej blondynce i sek- 
sualne podteksty w dialogach szyb- 
ko robią się płaskie i nieśmieszne. 
Mogła być fajną przygodówką, Wet: 
The Sexy Empire z Lulą w roli głów- 
nej to udany protoplasta The Mo- 
vies, a naładowane erotycznym hu- 
morem gry z Larrym nie były głupie, 
wręcz przeciwnie. Niestety gra jest 
zrobiona byle jak, a jedynym pomy- 
słem na nią było wpakowanie licz- 
nych scenek z seksem. Też palcem 
zrobionych, bo jeśli się uważnie 
przyjrzeć, widać, że faceci nie mają 
nawet tego, co mieć powinni. 


Lula 3D 


E łazimy tam i z powrotem, tam i z powrotem, tam i z powrotem 


E proste i nieciekawe zagadki spięte naiwnym scenariuszem 


E idiotyczne strzelanie psem z katapulty w nos prezydenta 


niezbyt erotyczne sceny erotyczne 


PRODUCENT: CDV Software 
POLSKI WYDAWCA: OniGames 
CENA: 19,99 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,5 GHz | 256 MB RAM | 


karta graficzna 64 MB 


| Kiepski dowcip o blondynce 


mu nie byłem zachwy- Idea jest świetna. Przez kilka ostat- 
ało się, że nowe 7 nich lat narzekaliśmy, że nasze simy 
ą Zeki nie mają normalnej pracy. Rano 
 przyjemno- F— najadaliśmy się do pełna, wsiadali- | 
jrabiania ka: _ śmy do taryfy i nasz wychowanek | 
ilka uciążli- L miał sześć czy osiem godzin czasu 8 
'mno-' gry wyrwane z życiorysu. Nuuuda. | 
zara- | kompletny brak kontroli nad roz-| . 
4 wojem kariery. Teraz to się zmienia: — na a" sa o 
E - nasi ludzie mogą. A propos miasta, jest nowa bizne-_ narzędzia do zakupów hurtowych, | 


GEE $ założyć swój wła-. _ sowa okolica pełna sklepów i punk-|  zgarniamy te towary za niższe ceny, | 
sny biznes! __ tów usługowych, całkiem fajna, ale - niż gdybyśmy kupowali je do domu ASSĄ 

Są dwa zasadni: „ jest też jedna ze znanych wad gry: | Potem określamy cenę - skokow. 
cze rodzaje biz- _ bardzo powolne doczytywania kolej: od bardzo niskiej do niewiarygodnie 
nesu: sklep oraz _ nych miejsc, do których jeździmy wysokiej — i wpuszczamy klientów. Ę 
miejsce, w któ- taksówką. Po mieście nie daje się |= Gdy tylko otwieramy sklep (klikając —4 
rym nie płaci się _„«. chodzić, choć parcele są przecież "po prostu na specjalną tabliczkę), 
za towar a za: blisko siebie. Szkoda. -_ klienci wchodzą tłumem i sami za- 
spędzony w nim Wróćmy jednak do trzepania kapu- _ czynają interesować się towarami. 
czas: klub, siłow- _ sty. Jeśli prowadzimy sklep, kupuje- *_ Podchodzimy do nich wtedy i zachę- "= 
nia, basen czy. mykasę fiskalną, półki itowary. Mo-  camy do sprzedaży tak, jakbyśmy 

ś gralnia. Oba pro- —_, żemy sprzedawać wszystko, co jest podrywali. Gdy klient się decyduje, 
wadzimy we wła-. dostępne w katalogu kupna: telewi- obsługujemy go przy kasie, a potem 

| snym domu albo  zory, kwiaty, obrazy, łóżka, kible, uzupełniamy brakujący towar 
w budynku kupio- _ zmywarki, fotele, zabawki, dzbany, __ Wykonując te czynności, uczymy s 
nym na ten cel stojaki, szafy — wszystko, co chce- "= ich. Za kilkunastokrotne powtórze- | 
gdzieś w mieście. _ my. Używając bardzo poręcznego — nie otrzymujemy pierwszą odznakę 
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Misie z realistyczną fizjologią: hit 
sprzedawany w komplecie z kibelkiem 
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3 | wreszcie jest swoboda i wpływ na to, jak pracujemy 
świetne tworzenie robotów 
szybki dopływ gotówki w bardzo dużej ilości 


N=" za długie wczytywanie za małych partii miasta 


PRODUCENT: EA Games 
POLSKI WYDAWCA: EA Polska 
CENA: 79 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 800 MHz | 256 MB RAM | 


karta graficzna 32 MB | gra The Sims 2 


(C(WAMARGINESIEYJ 


strategicznie vMocowane gry 
pokazują dziś, że są takie, które 
się nie zestarzały przez kilka 
lat, i są takie, które się Zesba- 
rzały przez kilka miesięcy. Albo 
raczej: są stare już W MoMmencie 
premiery. [sweter] 


COMMAND 6 CONGIIER 
FIRST DECADE 


Nie mamy już od jakiegoś czasu 
działu o reedycjach, ale antologię 
Command 6 Conquer wrzucamy 
Na margines ze względu na pozy- 
cję, jaką literki € i C zajmują w hi- 
storii gier. W zestawie znalazły się 
wszystkie tytuły, które od 1995 
roku powstały pod tą marką: do- 
równujące klasą Warcraftowi 
strategie, nieco słabsza i dziś 
mało warta strzelanina 
Renegade oraz wciąż ak- : 
tualne Generals i doda- Ay Ź 
tek do niego: Zero Hour. 

Na dodatkowej 

płycie grat- 

ka dla fa- 

nów - wy- 

wiad z założycielem 
Westwoodu i twórcą 

całej rodziny gier, Loui- 

sem Castle. 


GALACTIC CMILIZATIONS 
PREADLORDS 


Z dala od drogich licencji i grafiki 
z filmów Petera Jacksona Galactic 
Civilizations umocnił się na tronie 
skomplikowanych strategii ko- 


-_ smicznych. Tych bardziej skompliko- 
» wanych niż Empire at War. W walce 
; nie klikamy po prostu na wroga 


i nie obserwujemy pokazu sztucz- 
nych ogni. Wybieramy, którą bronią 
i z jakim systemem obronnym za- 
atakujemy. Projektujemy i buduje- 
my też swoje statki, składając je 
z różniących się elementów, odkry- 
wanych wraz z technologiami. Czę- 


Ń ściami żonglujemy też podczas wal- 


ki, dostosowując siłę floty do rodza- 
ju przeciwnika. Który robi to samo, 
bo dali mu pojemny rozum. 


) POMOC ZOUDNE 


Ile można? Pierwszy AC był dobry, 
ale grafikę miał na granicy zjadliwo- 


ści. Dodatek - to samo. Północ-Po- 
łudnie już sobie nie radzi, bo nie 


dość, że czas strategii, które 
wyglądają jak osiem lat te- 
mu, minął, to zdecydo- 


/ wanie minął też czas 


strategii, które z nowo- 
ści mają 

tylko kil- 

ka  no- 

wych sce- 

nariuszy i beznadziej- 

ną pracę kamery. Jeśli 
ktoś ciągle chce walki kil- 


ku tysięcy żołnierzyków, 


musi się zadowolić gra- 
mi, które ostatnio pokazały kampa- 
nie napoleońskie. W trójwymiarze. 


TTK | M 


góry uprzedzamy, z dostępnością tych cudeniek 
w Polsce jest gorzej niż źle. Żaden szanujący się 
medialny market nie chce słyszeć o zaletach wy- 
krywacza duchów. W sklepach z elektroniką na pytanie 
o pendrive 'a zobaczymy półkę nudnych szarych pudełek. Su- 
shi? A, to obok w restauracji. Czasami któryś z gadżetów 
trafia na internetową aukcję, nam udało się wypatrzyć tam 
bezdymną popielniczkę. Szukajcie więc w sklepach za grani- 
cą, wpisując w wyszukiwarki nazwy urządzeń. Stamtąd daje 


się zamawiać bez problemu. W rr: roca |YGGJ 
rrzznapzuii cz AK A 
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l 6. Snipa to coś dla fanów 

| strzelanin. 36 zgrabnie ułożo- 

| nych klawiszy, wyprofilowany układ 

| WSAD, niebieskie podświetlenie 

| cj profilowanego spodu. Spocona od 

| - i | waki doń nie będzie się śl- S-zeed 
l 


zgać dzięki przyczepianej >=. 


* podkładce. Granie tym 

. wynalazkiem [i mysz- 

. ką oczywiście) nie 4 
wymaga odpina- 
nia regularnej 4 
klawiatury. 


M: ITX to standard -płyt głó- 
wych o wymiarach 17x17 cm 


i funkcjonalności peceta (zintegro- 
wane układy audio wideo]. Nic dziw- 
nego, że przyciągają wykręconych 
majsterkowiczów, 
którzy na przykład 
umieszczają kom- 
z dyskiem 
twardym w butli 
po whisky. Jeste- 
śmy za, też ma- 
my kilka pustych 
butelek. 


ymczasem w USB-landzie: fir- | 

ma ConnectLand uderza w lob- | 
| d by świeczkowych „grzybków” do 
| : podgrzewania wonnych olejków. Jej 

2 mały dynks czerpie z uniwersalnego 

portu energię wystarczającą do | 
podgrzania stalowego dna pojem- | 
niczka. Wlewamy doń ulubioną | 
kompozycję zapa- dny 
chową i po chwili 
aromacik nie- | " 
spiesznie paruje / *%, 
przez wieczko ' 
z dziurkami. 


NASZE OGENY | 


j > 2 8 Już lepiej było wysłać tę kasę do toruńskiego radia. 


Palimy dolcami w kominku. Przynajmniej ciepło 


"tg 


Urząd skarbowy chętnie rozwiąże twój problem! 
Niezwykle przydatne, trochę ekscentryczne 


Aż dziw bierze, że nikt wcześniej na to nie wpadł 


Moglibyście czasem skomentować parę dennych gier, którymi zachwyca 
się prawie cały świat, a które mają zły wpływ na ludzi? Weźmy taką Tibię. 
| | nie mówię tu o grafice, bo takie detale da się znieść, ale sam styl roz- 
grywki jest moim zdaniem... głupi. W dodatku kiedyś zacząłem w to grać, 
ale po paru minutach zrozumiałem, że są tu same dzieciaki! No, może nie 
: będę uogólniać, ale więcej niż 60 procent ludzi grających w to to są po 
m - Ę prostu ludzie, które nawet nie wiedzą, co oznacza rpg. Nie znają angiel- 
AMA, - |... skiego i, dajmy na to przykład, zamiast powiedzieć do kogoś please don't 
4 (4 ś St: i 3 d ź h Ą . 5 
(111,74 W SOSIE WAZELINOWYM kill me, mówią plz no pk. Może nie chodzi o to, że nie potrafią angielskie- 
go. ale im się nie chce pisać, to wtedy tym gorzej. Skracają £ 
wszystko, byle się nie męczyć. Zamiast ok piszą kk, bo 
BRAWO! BRAWO! BRAWO! Wielkie brawa dla Śledzia za najnowszy odci- nie chce im się szukać na klawiaturze klawisza o, któ- 
nek Super BBita Alpha - po prostu miodzio. To jeden z najlepszych odcin- ry znajduje się zaraz nad k. To jest okropne. Jakby 
ków, jakie powstały w twojej głowe, Śledziu. Inne też są wspaniałe, ale ten tego było mało, odzywki tibijskie wpłynęły na nasze 
| jest jeszcze lepszy. Jeszcze raz WIELKIE BRAWA DLA ŚLEDZIA!! środowisko! Coraz częściej słyszę na ulicy podob- 
ne teksty. Tak nie może być! 


eż oważaM, że zakończenie PilozoPiczno-absordalnego okreśv 

w twórczości Van śledziogha wyszło Mu na dobre, bo w najlepszej 

_ Formie jest wtedy, kiedy jest po prostu cholernie śmieszny. Do 

ogólnej radości przyłącza się cała redakcja (oprócz okrywają- 

cych swój perwersyjny gust miłośników absurdu). Kraj wiwaboje, 
krzywa rośnie, słońce dogrzewa, śledzie się śledzą... 


Z ARCHIWUM P 


Mam pytanie: jak to jest z numerami archiwalnymi, czy można je kupić? 


RAGNARSON 


Pewnie, że można kopić nomery archiwalne. Jeśli czegoś Ci bra- 
kuje-do kolekcji, wszystkie wydania z osbabnich lab są na stronie 


hbGp:// kiosk .redakcja.pl/play/wydania/. WIELKI (49) jj POPA 1744 


Podobno rząd chce cenzurować gry i pisma. Możecie to skomentować? 
Jeżeli ustawa ujrzy światło dzienne, to znaczy, że przestaniecie pisać? 


GADU-GADU, A ROBOTA LEŻY 


Dajcie numery GG do siebie, żeby ludzie do was gadali, tak by było lepiej. 


W końcu młodzież to chyba najwięcej was czyta ;/. 


DARNOK 


SERGIUSZ DUKIEWICZ Nie wiemy dokladnie, co planuje rząd. 3aMm rząd też chyba jeszcze 
nie wie. Wśród różnych pomysłów ostatnio mówi się nie o cenzurze 
Mój numer to 1982, taki jak mój rok urodzenia. Nieczęsto odpisu- czy zakazach, a o oznakowywanio treści, co jesb niezłym pomysteM. 
ję, ale MaM regularne seśje. Nie zrażaj się po tygodniu, wal jak Jak tylko więcej będzie o bym wiadomo, bo Wam napiszemy. Nie 
W dYM, kiedyś na bank odpowiem! obawiaj się — PLAY będzie się okazywał. 


w PRZEDPOKOJU STOI STO SŁOIKÓW 
Z FASOLKĄ PO BRETOŃSKU. SKĄD MAŁEŚ SZMAL 
NA T+LE OBIADÓW? 


SPRZEDAŁEM JAKIEMOŚ KOLESIOWI 
MOJĄ MOCARNĄ POSTAĆ Zz WOWA! 
ZA OKRĄGŁY TYSIACZEK! 


PEWNIE T4P JEST TAK LENIWY, ŻE BO JAKIM CZŁOWIEKIEM 
NAWET NIE ZAGRA TWOJĄ POSTACIĄ, TRZEBA BYĆ, ŻE64 KUPOWAĆ 
BO NIE BĘDZIE AW SIĘ CHCIAŁO. GOTOWĄ POSTAĆ? 


—. JEDNAK Mi SIĘ NIE CHCE, TeLE SZMALU W BŁOTO... 
CHYBA SIĘ POŁOŻĘ... ZA Co BĘDZIEMY 


WEMNEMA 


| DEJA VU 


Przeglądając starsze numery, za- 
uważyłem pojedynek Medieval: 
Total War kontra Krzyżacy z nu- 
meru 11/2002. Jestem zszoko- 
wany. Napisaliście w nim takie 
absurdalne rzeczy jak: „Co praw- 
da są tu tylko dwa kraje, ale za to 
najważniejsze: Polska i wróg. 
Właściwie tego drugiego mogło- 
by nie być..." — jeżeli by go nie by- 
ło, to z kim mielibyśmy walczyć 
w tej grze?! Następny przykład: 
„A machiny oblężnicze niszczą 
środowisko naturalne...” - to 
przecież jakieś bzdury! 


MAŁGORZATA KOPEĆ 


| PIABLOWNIK OSTATNIEJ AKCJI 


Piszę do was, chociaż i tak szanse na ukazanie się mojego PROTESTU są 
zerowe, bo nie zależy wam ani na obiektywności, ani na prawdzie, co udo- 
wodniliście swoją Listą TOP10, na której nie ma ani jednej z najlepszych 
gier w całej historii gier komputerowych!!! 


Patrząc na tę waszą listę, śmiać i płakać się chce. Co jest na pierwszym 
miejscu? Samochodówka, o której nikt za rok nie będzie pamiętać! Na 
trzecim daliście strzelaninę, jakich jest co roku więcej niż się chce liczyć. 
A czego nie ma na liście: Diablo II, absolutnie najlepsza gra wszech cza- 
sów W OGÓLE się na niej nie zna- 
lazła. To jest skandal! Tak samo 
nie ma najsłynniejszej strategii 
z serii Heroes ani Medievala. To 
się musi zmienić! 


PRENUMERATĘ 
(DOSTANIESZ 


SMYCZ 


Z LIMITOWANEJ 
„SERII PLAYA 


Pan Pikselowe; | 
się dobrze, 4 kowiy 


wciąż ż i 
ale jego czas reni 


Sylwia Biatobiocka, Bygdoszcz 


Karol Kutagowski, Pierzchnica 
Adam Niciak, Bytom 


V/ KWARTAŁ | 


Mateusz Brzozowski, Pokrzywnica Mateusz Pacyga, Juszczyn Radosiaw Saracen, Krotoszyn łukasz Janik, Poniatowa 
Karol Gwyna, Haczów Kamil Pellicciari, Kalisz Adrian Stepaniuk, Hajnówka Mateusz Leszczyński, Ghojna Micha! Adamkiewicz, EJ n U U r V (4 4 R 4 A) 
Konrad Gowin, żywiec Sebastian Sakowski, Przemyśl Adam Widta, Bochnia Kacper Pawlikowski, Radom Zduńska Wola "> 
Bawid Górnik, Oleśnica Sebastian Solski, Nowogrodziec Maciej Wybierata, Gdynia Arkadiusz Sztajdel, Pabianice Biażej Bieniek, Szymbark 39 7 O ZŁOTYCH 
Wojtek Kałużny, Poznań Mateusz Stachowiak, Poznań Arkadiusz Szule, Gdynia Sebastian Bieniek, Otwock 27) E 
Marcin Kasprzak, Lesko Tomasz Stecki, Bydgoszcz Karolina Charkowska, Olsztyn 
Katarzyna Krajewska, Zabrze Łukasz Stolarczyk, Bydgoszcz Szymon Cieśkński, Łódź 
Marcin Krysiński, Płock Maciej Szklarek, Koluszki Pawel Borawy, Ostrówek Dominik Dzień, Wrociaw i uczę 7] 
Krzysztof Kwartnik, Wolbrom Jakub Wieczorkowski, Tczew Waldemar Bujny, Bydgoszcz Dliwier Badystak, Eblqg Marcin Dziel, Gniezno UŚ POŁ ROKL 
Miłosz Kwiatkowski, Cygany Pawel Wolka, Książ Wielki Krystian Dominiczak, Krzeszyce Jacek Brobik, Mikotów Pawel iskra, Nisko = SZĄ EH 
Szymon Kwiecień, Bytom Waldek Wolniewicz, Mieścisko Jarek Ignaczewski, Prabuty Norbert Klimczak, Warszawa Pawel Jaje, Gumniska [ O WUMERO! WJ 
Wojciech Lula, Kamyk Marcin Zagrodnik, Tomaszowice Artur Kamiński, Nakto n. Notecią Tomasz Krok, Nowy Sącz Bartosz Jzworski, Olsztynek ky a | 
Bawi Ławniczak, Jeziorki Mateusz Kamiński, Kolincz Mariusz Kukuika, Jakubów Tomek Kujawa, Śrem 77,4C ZŁOTYCH 
Robert tuźniok, Wroctaw Kamil Karpiuk, Warszawa Michał Niedzielak, Płock Jan Mierzejewski, Komierowska j 
Maciej Maciejewski, Kurów Mateusz Bodnar, Ropienka Ndrian Kosubek, Górażdże Kamil Nowak, Kraków Marcin Nowacki, KorSze 
Maciej Pawelkiewicz, Gostynin Iwona Bahm, Smętowo Górne Michai Koziot, Dynów Rafa Terpitz, Katowice Bartosz Podwyszyński, Stubno =) 
Dorota Pieczyńska, Gniezna Mateusz Gotębiowski, Mielec Szymon Mikiciuk, Siedlce Karol Trela, Stalowa Wola Krzyszto! Połosak, Kowiesy ' 30K | 7 IA 
Damian Pilis, Lelów Pawel Gulis, Grudna Dolna Marta Nejman, Komorów Krzysztof Zaborny, Opoczno Micha! Rasztiewicz, Sokótka 4 ROR [ le NUMER: Ó W 
„Joanna Prażanowska, Legnica Patryk Koza, Sypniewo Dawid Nowak, Oleśnica Kamil Romanowski, Marki L GMYVCJ ) ) 
Mateusz Pudło, Trojanów Radostaw Krzyżelewski, Tuchola Kamil Łoboda, Wola Krzysztof Sarosiek, Warszawa r SMYCZ PUYA] 
Dominik Rudnik, Luzino Rafa Mierzejewski, Dstrotęka Kami Piątek, Trzeiana Bartosz Sokołowski, Słupsk ; | 33 "OTE 
Arkadiusz Sporek, Rycerka Górna Bawid Soboń, Brody Andrzej Plit, Warszawa Piotr Butlewski, Pruszków Marcin Standziak, Mysiowice ad ud dala EJ f ej 
Damian Szejna, Płock Marcin Statkiewicz, Bielsko-Biala Halina Skibińska, Głogów Marek Chodnick, Olecko Pzwe! Szewczykowski, 
Adrian Ślubowski, Dstrotęka Damian Sziufik, Malbork Michał Stefankiewicz, Strzegom Janusz Dąbrowski, Pobiedziska 
Dominik Śniadowski, Markuszów Pawel Ścibor, Tuszyn Marcin Stencel, Ghojnice Tarnowskie Góry Piotr Werynowski, Opoczno 
Marysia Wichrowska, Łódż Przemek Wadelski, Ruda Śląska Patryk Szmajduch, Ćwiklice Pawel Falenta, Wroctaw Tomasz Zawiślak, Skotniki 
Artur Wierzbicki, Wałbrzych Grzegorz Witoń, Bolestawiec Damian Wilkanowski, Zbiczno Marcin Galimski, Ząbki Pawei Zawara, 
Patryk Woś, Lublin Artur Wotek, Radom Konrad Janczyk, Krynica Zdrój Stargard Szczeciński 
Łukasz Zieliński, Bydgoszcz Flip Wszotek, Dębica Justyna Kosakowska, Białystok 
Marcin Zabłocki, Kołodziejewo Dariusz Badun, Warszawa Dawid Koza, Pleśna 

Mateusz Jeszenowski, TZEW Andrzej Kozik, Piizno |ER = © 
Anna Aksamit, Sanok Maciek Lewandowski, Gdańsk S=FAS TĘ PFCAYA 
Maciek Ben, Bielsko-Biata Krzesimir Ostrowski, Warszawa Kamila Duda, Koszalin R ZŹ 
„dam Budzik, Golasowice Kamil Bednarz, Wroctaw Michat Pieńkowski, Wotczyn Marcin Jackowiak, Poznań Ówić 
Jakub Borkowski, Wroclaw Pawel Broniewicz, Bukowno Agnieszka Chmielewska, Maciej Piegza, Przasnysz Adrian Janiak, Konin 
Damian Chowański, Wroclaw Daniel Chwastek, Tyszowce Tomaszów Lubelski Jacek Płonka, Kamil Jarocin, Jaworzno 
Przemek Furgata, Krowica Sama Piotr Cichocki, Sokatów Podlaski Monika Chyczewska, Raciąż Bieruń Nowy Tomek Jędryszczak, Watbrzych a 
Patryk Gatczyk, Pniewy Łukasz Czuper, Grabowiec Karina Grudzień, Gaiki Micha! Sawka, Marek Kud, Krzeczowice U Oc 
Przemek Klimek, Pniewy Marcin Filipiak, Poznań Sylwia Wolska, Rumia Stargard Szczeciński Aleksander Nowicki, Zabrze 
Hubert Klupa, Koziegłowy Pola Folwarczna, Gliwice Krzysztof Jan Siliwończuk, Pawel Dlchowy, Witkowo [dsfejsk] 
Szymon Kolanowski, Witaszyce Mateusz Gal, Łosiów Białystok Zaścianki Micha! Pawiak, 
Marcin Komorowski, Kalisz Tomasz Gawroński, Jędrzejów Łukasz Skarbek, Środa Wielkopolska E-MAILEM: 
Mariusz Kondrat, Chrzanów Konrad Grudziński, Kielce Damian Gabor, Książenice Maków Mazowiecki Mateusz Palij, czczo ZE 
Andrzej Konieczny, Budy łańcuckie Pawel Hurka, Szczecinek Pawei Kacprzak, Zgierz Bartosz Skoneczny, Mateusz Rak, Cheim BRENUMERATA(OAXELSPRINGER.PL 
Krystian Konwiński, Kazimierz Wikp. Krystian Jodłowski, Nowogrodziec Marcin Kaczmarek, Rawicz Tomaszów Mazowiecki Pawel Ślusarz, Gryfino PRENUMERATACAKELSPNINGER=FL 
Damian Kowalski, Świerczyńsko Wiktor Kotodziejski, Warszawa Michał Krasuski, Łódź U Pawel Szymański, Karolewo 


Aneta Krzemińska, Sandomierz 


Maciej Lewiński, Watbrzych 


Wszyscy laureaci otrzymują grę Prince of Persia: Dwa trony 


Poniżej przedstawiamy listę laureatów konkursu krzyżówkowego z numeru 2/2006 PLAYA. Hasto w krzyżówce brzmi WGIELENIE. 


UVYDAWCA  NWIEZWŁOCZIIE PO. OTRZYYWANIU 


Łukasz Androsiuk, Orzeszkowa Anna Grobelna, Prochowice Sebastian Mańkowski, Legionowo Łukasz Stępniewski, Warszawa ZZNYYOYWIETUUSEWYY SYDOR ZNYPAWNIĄCEGO) 
Kamil Bednarz, Wrociaw Mirosiaw Januchowski, Margonin Arietta Mejza, Rawicz Bartłomiej Susz, Kraków WYPEŁNIONY BUANKIET PRZELEWU/WPŁATY: 
Jan Borecki, Wysokie Mazowieckie Robert Jasiński, Głowaczów Anna Myszka, Kwidzyn Dorota Szymaniak, Borówiec GOTÓWE =: = k PEAT 3 

l, 3 Ł OTÓWKOW w' CELU DOKONANIA PŁATIUOSCI. 
Mateusz Baruszczak, Łódź „Jakub Jędryszczak, Sosnowiec Sebastian Majdek, Wotczyn Anna Środoń, Czudec SEZ ZAE ESEE 
Witold Buczkowski, Radymno Robert Kulon, Namysłów Edwin Petluszewski, Szprotawa Bominik Wierzbicki, Rzeszów MREACZACIJA ZAMOWIENIA ROZFOCZYNA SIĘ FU 
Łukasz Czaniecki, Piekary Śląskie Ndrian Kuiak, Kleszczów Łukasz Poradzisz, Węglówka Nieksander Zawadzki, Szczecin WPŁYTIĘCIU PIENIĘDZY: UA KONTO WYDAWCY 


Piotr Czochra, Lipsko Polesie 
Marcin Gorczyca, Kraków 


Dawid Łukasiewicz, Suwaiki 


KOSZTY MANWIPULACYJNNE ZWIĄZANE Z DOKO- 
Jarostaw tuszcz, Walbrzych ż 5 8 


NUANWIEWY WPŁATY POITUOSI ZAMAWIAJĄCY. 
UV WYPADKU PREIWUNWIERATY KOSZTY WYSYŁKI: 
PONOSI WYDAWCA, ZAŚ-W WYPADKU EGZENI= 
PLARZY: ARCHIWVALIUYCH — ZA/YWAWIAJĄCY: 


R (l : Kl | fabularnej Divine Divi- 
W nity. Wcielamy 
/ Ń u się w prawego 
p ” bohatera bez 
skazy, który wier- 
nie służy zakonowi 
dobra. Nasz szlachet- 
ny heros znajduje się jed- 
nak w nieco niezręcznej 
: gy” sytuacji. Złośliwy demon 
5. przeklął go bowiem i połą- 
4 77" czył klątwą z rycerzem 
| śmierci. Nierozerwalnie zwią- 
N N , zany ze swym największym 
| 3 


wrogiem - cóż za ironia lo- 

su! Dla złego rycerza spra- 

wa przedstawia się podobnie, bo- 
wiem obaj herosi szczerze się 
ł nienawidzą, jednak muszą ze so- 
bą współpracować, jeśli chcą uwol- 
nić się od przekleństwa. 

My tymczasem dostajemy w swoje 
ręce władzę nad jakże ciekawą dwu- 
osobową drużyną. Na wstępie okre- 
ślamy cechy i profesję każdego 
z herosów. Do wyboru jest wo- 
jownik, mag i zawadiaka. Waż- 
ny wybór, choć w miarę upły- 
wu gry zdobywamy dostęp 


( | Jazz i Faust że ż ) 


ę przygodówkę 

oparto na cieka- 
wym pomyśle prze- 
platających się histo- 
rii. Jej akcja toczy się 
na Bliskim Wscho- 
dzie i trzyma klimat 
zie |_ baśni tysiąca i jednej 
Myślenie w tej g nocy. Rie i Jazz to 
to podstawa sukcesu kapitanowie statków 
handlowych. Pierwszy jest szlachetny i uczciwy, 
drugi to sprytny przemytnik. Wybieramy jednego 
z nich. Każdego czeka inna przygoda, choć ich losy 
się krzyżują. To samo wydarzenie często wygląda 
inaczej zależnie od punktu widzenia. Na przykład 
Faust uważa, że wykupił przyjaciela od handlarza 
niewolników. Tymczasem Jazz twierdzi, że uwolnił 
się sam, bo zabrał miskę jednemu z współwięźniów 
i odwrócił nią uwagę strażnika. 
Rozmawiamy z postaciami i szukamy zastoso- 
wania znalezionych przedmiotów. Część rzeczy 
przydaje się kilkukrotnie. Orientalny świat wyglą- 
da malowniczo, a aktorzy użyczający głosów 
w polskiej wersji dobrze wywiązali się ze swego 
zadania. lch wypowiedzi brzmią naturalnie. 


| procesor 350 MHz | 64 MB RAM 


| 


( Blowaut ) 


Plecak rakietowy, za pomocą którego dostajemy | | 


| brać klucze i odblokować tajne przejścia. 


Dróg rozwoju jest wiele, bowiem umiejęt- 
ności jest sporo, a każda z nich ma przypi- 
sany poziom biegłości. 
Stylem rozgrywki Beyond Divinity 
przypomina gry Baldur's Gate i |[ce- 
wind Dale. Obok przygody opisanej 
w wątku głównym jest tu wiele po- 
mysłowych i zróżnicowanych zadań |$ 
pobocznych. Mnóstwo jest także 
walki, która toczy się w pełnych 
wrogów korytarzach, lasach, a na- 
wet w innych wymiarach. Równie 
barwny jest garnitur potworów, 
które na swą zgubę ośmielają się 
stanąć nam na drodze. Głównie 
człekokształtne bestie są przy tym 


FS Gifaf 


Fosforyzujące grzyby i świecące 
pająki to norma, nie chore wizje 


całkiem sprytne i zmuszają nas do spryt- 
nego wykorzystywania umiejętności herosów 
oraz ukształtowania terenu. 
Beyond Divinity to raj dla kolekcjonerów antyków. 
Niezliczone eksponaty sypią się z wrogów i kryją 
w co drugiej beczce, szafce czy skrzyni. 
Sterowanie i rozwiązania graficzne też przypo- 
minają Icewind Dale'a. Po płaskich tłach wędrują 
trójwymiarowe postacie. Klimat budują jednak 
przede wszystkim dialogi, przy których pracowa- 
ła Rhianna Pratchett, córka popularnego pisa- 
rza powieści fantasy odpowiedzialnego za kome- 
diową serię o Świecie Dysku. To właśnie w żarto- 
bliwych tekstach, błyskotliwych wypowiedziach 


aszym bohaterem jest oficer marines 
John „Dutch” Cane. To twardziel, który na- 

wet na chwilę nie wyjmuje cygara z ust, bo obie 
ręce ma zajęte dźwiganiem wielkich gnatów. 
Sprzęt ten jest stale w użyciu, bo stacja ko- 
smiczna, którą przeczesujemy, pełna jest ob- 
cych i zdecydowanie nieprzyjaznych form życia. 
Rozgrywka przypomina tę z Duke Nukem: Man- 
hattan Pro- 

Temperaturę podnoszą | ject. W tej 

e ; . wej platfor- 

mówce wi- 
dzimy nasze- 
go bohatera 
z boku, celu- 
jemy mysz- 
ką, niezależ- 
nie od kie- 
runku biegu. 


się na wysokie platformy i przeskakujemy pociski | | 
wroga, dostarcza dodatkowej zabawy. Aby prze- | | 
dostać się na kolejne poziomy bazy, należy za- 


| 


| procesor 800 MHz | 128 MB RAM 
karta graficzna 32 MB | 1 GB HDD 


i absurdalnych żartach kryje się urok zabawy. 
Tym bardziej że wypowiedzi czytają lektorzy, któ- 
rzy doskonale poczuli klimat gry. 

Beyond Divinity jest ciekawą grą fabularną, któ- 
ra wciąga niepostrzeżenie. Bez wątpienia spodo- 
ba się ona wyznawcom starszych rpg-ów, którzy 
tęsknią za ciekawymi questami w interesującej, 
humorystycznej oprawie. 


procesor 450 MHz | 128 MB RAM | karta 
graficzna 16 MB | 1,6 GB HDD 


PC | 


Ta gra to efektownee triki 
i przy pięknej pogodzie 
krócony kurs snowboardu w weekend spro- 

wadza się do zdania: bierz deskę i zjeżdżaj. 
Jazda jest emocjonująca, a przy tym łatwa. Jeśli 
udaje nam się przy tym omijać większość skałek 
oraz śniegowych przeszkód, bezpiecznie docie- 
ramy do mety. Duch sportowca nakazuje nam 
jednak rzucić górkom bezpośrednie wyzwanie. 
Wyskakujemy zatem w powietrze i kręcimy 
akrobacje, zdobywając punkty za styl. Trzeba tyl- 
ko pamiętać, aby po każdej szalonej akrobacji 
wylądować na desce, a nie pod nią. 


E 

| 

| 

i procesor 350 MHz | 64 MB RAM 

| arta graficzna 16 MB | 60 MB HDD 


BEYOND DIVINITY 


do 


V_ > 


wskazanie miejsca 
w które ma 
przejść postać 
działanie 
podstawowe, atak 


działanie 
dodatkowe 

okno ekwipunku 

i postaci 

pauza 

minimapa 
automapa 

tryb walki 
dziennik misji 
otwarcie okna 
umiejętności 
ciągły bieg 
podświetlenie 
łupów 

szybkie wczytanie 
gry 

szybki zapis gry 
zapis gry 

menu drużyny 
wybór rodzaju 
strzał 

wybór pierwszego 
członka drużyny 
wybór drugiego 
członka drużyny 
wybór trzeciego 
członka drużyny 
wybór wszystkich 
członków drużyny 
zmiana przywódcy 
drużyny 
centrowanie 
widoku na 
wybranej postaci 


BLOWOUT 


ruch w lewo 

ruch w prawo 
opuszczanie windy 
podnoszenie windy 


kierowanie 
celownikiem 


strzał 


skok oraz 
unoszenie się 
zmiana używanej 
aktualnie broni 
otwieranie drzwi 
mapa i cele misji 
wyjście do menu 
opcji i wyjście z gry 


STEROWANIE W PEŁNYCH 
WERSJACH GIER 


SNOWRIDE 


skręcanie w lewo, 
modyfikator triku 


skręcanie w prawo, 


modyfikator triku 
modyfikator triku 


modyfikator triku 
skok i rozpoczęcie 
triku (wciskanie 
strzałek kursora 
modyfikuje go) 
złapanie deski 

w trakcie 
wykonywania triku 
przełączanie 
widoku zza pleców 
oraz oczami 
zawodnika 

wyjście do menu 


gry i wyjście z gry 


JAZZ I FAUST 


wybranie opcji, 


wskazanie miejsca, 


w które ma 
przejść bohater, 
przycisk akcji, 
wybór przedmiotu 


otwarcie okna 
ekwipunku 
wyjście do menu 


GW: sa 


Uwaga: Jeśli płyta sprawia problemy techniczne, na przykład 


nie odczytuje się w żadnym napędzie, zadzwoń do nas pod numer 
0 22 458 76 23, wyślij e-mail pod adresem playC©axelspringer.pl 
lub reklamuj płytę, odsyłając ją do nas na adres 
PLAY ul. „Mszczonowska 2, asie Warszawa. 


Rejestrując oryginalną grę wydaną przez CD Projekt zyskujesz szereg nov 


TERAZ TWOJA KOLEJ! 


JAILAOAD. 


"Nowa kamera pasażerska 
- pozwalafnałoBserwowianie 
trasy podróży : z z dowolnego 
miejsca w pociągu 


Łatwe w użyciu narzędzia 
do edycji map a także 
obszerny samouczek 
maszynisty! 


RUG LEIELĘ Kolekcjonerska) 
TrainzjRailroad] ISimiuiztoryż Ł£UMCSCHE zawierała 
calm polce fast O GOJĘLE 
320/stron;jkolorowy/album(48/St. i: 
Q! ATE ROKKO 


kartęjpomocyjpodręcznej,foraz wykonane, 
przez fanów/modelejpolskiegojtaboru!| 


[Grafzostaniejwydanajna PIYCIEJDY DIW) specjalnym 


SKskluzywnym pud. kuNzaijedyne(99! '90) LN!) 


Więcej informacji oraz możliwość zakupu na gram.pl/trainzeO006 


WW%W.RAILROADSIMULATOR.COM 
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www.pegi.info A U RAN 


Auran i logo Auran są znakami handlowymi lub zastrzeżonymi znakami handlowymi Auran Hokdmgs Pty Ltd 
Wszelkie inne znaki i prawa autorskie należą do ich prawowitych właścicieli. 


bonusów. Wejdź na www.gram.plfinfo 


Dożywotnia Gwarancja Wirtualne Pieniądze Używki (używane gry) 


ŚŚ KUBY 55) 
PRE A wzi oo zoo cj 
| Zd MUMIEŁ 


IOMCLANCY O PANNGÓWSTAZLOLKOWIWN 


liwaga! Zastosowanie poniższych trików wymaga zmiany jednego z plików gry, przed przystąpie- 
niem do zmian wykonujemy więc jego kopię zapasową. Dowolnym edytorem tekstu, na przykład 
Notatnikiem, otwieramy plik easy.var w folderze data var w folderze gry. Wcześniej wyłączamy 
mu atrybut tylko do odczytu. Następnie odnajdujemy linijkę Ai2PlayerDamage 0.14 i zmieniamy 


Podczas gry wciskamy klawisz — i w pojawiające się okno wpisujemy kad 

liczbę na koń [zero]. T ie nawet ie d H 
ICZDĘ na KOŃCU na © (zero). Teraz wrogowie nawet nas nie drasną TAD OTANO 5. INTAKCNW DISCO 
: [NEOIMS ZZ WEAGNI BILNEG 
k > s Ń | Podczas gry wciskamy + +E. W pojawiające się okno wpisuje- 
50 000 simoleonów więcej 
Rodzą się wyłącznie bliźnięta 

| 

E 


. Bd tej chwili wszyscy nasi ludzie są nieśmiertelni 


my poniższe kady, potwierdzając je 


Kasujemy wszystkich simów 
(w widoku na okolicę) 
Simowie się nie starzeją 
Simowie się starzeją 
Wszystkie potrzeby na maksa 
Rodzina X ma Y kasy 


MMMEETMAE 
UN NNUL ODMESLE 


Aby uzyskać dostęp do samochodu Richarda Petty'ego, wpisujemy jako kod 
. Aby dostać samochód, którym w 2003 roku jeździ! Mi- 
chael Andretti, wpisujemy kod 


ia BANA 


Uwaga! Zastosowanie poniższego triku wymaga zmiany jednego z plików gry. 
Wykonujemy więc jego kopię zapasową. Bowolnym edytorem tekstu, na przy- 
klad Notatnikiem, otwieramy plik charselstats.dat znajdujący się w folderze 
common w katalogu gry. Teraz zmieniamy parametry naszej postaci 


EMEJR 


Podczas gry wciskamy i w pojawiające się okno wpisujemy kod „ by włączyć 
dziatanie kodów. Teraz wpisujemy poniższe triki 


10 000 wszystkich surowców 
50 punktów technologii więcej 

Awans do kolejnej epoki 

Nieśmiertelne jednostki 

Zadanie 20 punktów obrażeń wybranej jednostce 
Odnowa wskazanej jednostki 

MELELEWAUIEJJ 

DEKEUWECHEMENY CENE 

Wyłączenie mgły wojny _ 

Wyłączenie kodów 


O A 
gad BOW 


W menu kodów triki wpisujemy, ustawiając odpowiednio kolejne wyrazy 


Zapisujemy grę i wybieramy z ekwipunku przedmiot do zduplikowania. Przecią- 
gamy go na ekran gry i upuszczamy. Zaraz po upuszczeniu go wciskamy 
+L i wezytujemy grę. Teraz jeden jest na ziemi, a drugi w ekwipunku! 


Nieśmiertelność 
Odblokowanie 
wszystkich poziomów 
Następna misja 
Odkryta mapa 
Odblokowanie drzwi 
Uzdrowienie 
Nieskończona amunicja 
Wszystkie 

bronie 

Lepsze bronie 

Wielkie stopy 

Wielkie głowy 
Zamrożenie przeciwników 
Komunikat od twórców 
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GRA'W POLSKIEJ WERSJI 
| JĘZYKOWEJ NA PC DVD 


| w'ww.ea.plL 


1ĘCEJ TERENÓW, BODATERÓW | RAS. zaj 
ŚRÓDZIEMIE CZEKA NA TWOJE ROZKAZY. zł "A. 


NEW LINE CINEMA 
A Time Warner Compan 


-ZNALAZEEM Teo To. © 
fo PANNZIE. ANI ŚLĄDU ! 


TYM RĄŻEM DĄLI SIĘ, 
ZALOCZAC, ALĘ 
JESZCZE TU LIROCĄ. 


DZIĘKI CUDOWNEMU LEKOWI WUJA HIONKIE TONKY 
„AMBITNY 08 SPROWADZA DO -IEXATEXASU NIECO 
l ZDEZORIENTOWANEGO ROZWOJOWO OSŁA KULTURYSTĘ 
TEN BIERZE ŁOSIA ZA MATKĘ, A NASTĘPNIE DOTKLIWIE 
BIJE BANDĘ BBIT FRATE'A, KTÓRA NAJECHAŁA MIASTO: 
TYM SAMYM (BIJĄC, NIE NAJEŻDŻAJĄC) W OSTATNIEJ 
keŚledziu CHWILI RATUJE PIĘKNY UMYSŁ SUPER 8BITA ALPHA 
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NIE NAZYUĄJ TEGO $ŁĄPAKA 
| MATER! To HI USZYTE. 

3) LUSTRA SZEDCZA : KOCHANY 
LIEBE, PZZYSTODNAKU ! 


PPŻENIKNIES2 DO BANDY BIT RATEA, PODAJĄC ŚJĘ ZA ŁOSIA, KTÓREGO 
POJHALISK. TLOIM ZADANIEŃT BĘDZIE. ODNALEZIENIE. SŁABEGO PUNKTU 


DANDSTY. LEM, ŻE WYMAGĄM WIELE, ALE 1 TAK JESTEŹ ... 
MA 


USTĄLONE.! ZAPOLWEMY NA GŁOBĘ TEGO 

Bir FATEĄ. PLĄ NABZODY | INFORKALO! 

RHBr tośiy, PRZYPADŁĄ TOBIE KLUCZOWĄ 
ROLĄ W NASZYM PLĄNIE. 


MOIM ŁABUM 
PUNKTEŃ 54 
ZNIERIEŚCIALI 
KOWBOJE! 


TRAŃ... ALE ŻEBY TO 

FEALIJTYZNIE HYGMIDĄŁO, 

MUJIAŁPYM MIEĆ OŚITŹ Ę Z 

HLHĘ, , A ZAPOHNIOLIE, > 

ŻE DAM JIĘ, $PONIENIERIĆ. Ą 
ah 

PORADZI OBIE ? WYGLĄTĄ NĄ 

TRoszyke ŻYEZORIENTOMANEG». 

| TUM BREDZIEJ 

ć PRZEKONUJŃŻ LO 

W?PADNIE. .. 
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ALE 60 FOZWALIĘO! 
JEST IDEALNY! 


WYDANIE SPECJALNE O O GRZE 
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THE ULTIMATE RACING SIMULATOR 
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KOLPORTAŻ: 
Janusz Snarski [dyrektor] 
DUKGJA: 


Mariusz Gajda (dyrektor) 
DRUK: Winkowski Sp. Z 0.0., Piła 


PRENUMERATA 

1 EGZEMPLARZE ARGHIWALNE: 

tel. 0 22 608 40 02 

faks 0 22 608 40 07 

infolinia O 801 120 003 w godzinach 8-17 
prenumerata axelspringer.pl 


PRENUMERATA KRAJOWA: Poczta Polska 
oraz Ruch SA na terenie calego kraju 
PRENUMERATĘ ZAGRANICZNĄ 

można zamówić pod adresem 
http://kiosk.redakcja.pl 


SPRZEDAŻ INTERNETOWA WYDAŃ ARCHIWALNYCH, 
WYDAŃ SPEGJALNYCH I PRENUMERATA: 
kiosk.redakcja.pl 

Redakcja nie zwraca materiałów niezamówio- 
nych, zastrzega sobie prawo redagowania na- 
destanych tekstów, nie odpowiada za treść za- 
mieszczonych reklam i ogłoszeń. 


486: 


Zabroniana jest hezumowna sprzedaż czasopi- 
sma po cenie niższej od ceny detalicznej usta- 
lonej przez wydawcę. Sprzedaż numerów aktu- 
alnych i archiwalnych po innej cenie jest niele- 
galna i grozi odpowiedzialnością karną. 
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p > SŻ 6 WWW.WAP SUL, JEŚLI CHCESZ WIEDZIEĆ JAKIE GADZETY MOŻESZ ŚCIĄGNĄĆ NA SWÓJ TELEFON, WYŚLIJ SMS-A NA NUMER 7428, A W TREŚCI WPISZ 00 MAR 
APSTER.PL SAW WAPSTER.PL SWOJEGO TELEFONU - KONIECZNIE W TEJ KOLEJNOŚCI (NP. GO NOKIA 3310). 


NOKIA, SONY ERICSSON, MOTOROLA, SIEMENS, SAGEM, ALCATEL, MITSUBISHI, SAMSUNG, PANASONIC, PHILIPS, LG, SHARP, SENDO 
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NOKIA, SONY ERICSSON, ALCATEL, SIEMENS, SAGEM, SHARP, MOTOROLA, LG (3GP) 
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Trebles (MBrother _ _ __ __ PT1892626KU3 1908303KU3 © 
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Żeby Nie Było (MezorLajner PT1162856KU3 $ RM116 


Big City Life PT2599307KU3 £ 
Der letzte Tag PT2795871KU 
quador PT671706KU3 T897281KU. TERAZ.DZWONKI 


NOKIA, SIEMENS, SAMSUNG, ERICSSON, SONY ERICSSON, MOTOROLA 


Explosion PT2515380! 514874KU3 REAL MUSIE 
WLLU 

Gdy Zgasną Światła PT2616101KU: 12616116KU3 
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4077K 12779228KU3 TYTANI 
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g pz ę NOKIA, SIEMENS, SONY ERICSSON, MOTOROLA, SAGEM, 
5 > PANASONIC (MP3, AWB, AMR lub WAV) 


Halol Japierdze M) | | ||| 1T2525444KU3 Odbierz, moje Słoneczko (M, 112760705KU3 
Jest tu jakiś cwaniak (M) 112805455KU3 Panie Prezesie (M [T2805370KU. 
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z oś DZIESIĄTKI WYŚCIGÓW 
azs JEDNA GRA 


RACE DRIVER 


NAJBARDZIEJ ODJAZDOWA 
GRA ROKU! 


KABRIOLETY 
GOKARTY 
PICKUP'Y 
WYŚCIGI ULICZNE CIĘŻARÓWKI 
KLASYKI RALLYCROSS 
EUROPEJSKIE V6 AUTA DO WYŚCIGÓW NA 1/4 MILI 
Vv-OSEMKI AUTA GT 
DTMY FORMUŁA BMW 
FORMUŁA 1000 AUTA FABRYCZNE 
RAJDY TERENOWE MONSTER TRUCK 4X4 


35 różnych klas wyścigowych 80 tras o łącznej długości Niezwykty realizm 64 To będzie 
i rajdowych! Taką ilością ponad 240 km, odtworzonych w zachowaniu pojazdów najlepsza 
nie może się poszczycić na podstawie prawdziwych konkurencji, widowiskowe samochodówka 
żadna inna gra! danych topograficznych! efekty graficzne! > 
na PC! 
Już w sprzedaży! Więcej informacji oraz możliwość zakupu na www.gram.pl/toca3 Click! 01/2006 
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EJ Dożywotnia Gwarancja ą Wirtualne Pieniądze Używki (używane gry) 


